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Tiivistelma

"Rich Media mobiililaitteissa — Flash Lite” on tutkintotyoni kirjallinen tutkielmaosuus, joka pohjautuu osittain TeliaSonera
Finlandin kanssa yhteistydssé tuotettuun mediatekoon (luottamuksellinen). Tutkielma kasittelee Flash-teknologiaan
perustuvan Rich Media -sisallon suunnittelua ja soveltuvuutta mobiililaitteisiin.

Rich Media -termi maaritellaan usealla tavalla ammattikunnasta riippuen, mutta tutkintotydn diskurssista silla
tarkoitetaan verkkomedian muotoa, joka keskittyy vahvasti interaktiota tukevaan, visuaalisesti ndyttavaan ja usein
dynaamista liikettd siséltdvaén, multimodaaliseen esitystapaan.

Flash Lite on Adobe Systemsin (entinen Macromedia) suunnittelema, Internet-kayttgjille tuttuun Flash Playeriin
perustuva, erityisesti mobiililaitteille tarkoitettu soitin, jonka avulla Flash-teknologiaa voidaan hyddyntaa rikkaiden
mobiilipalveluiden toteutuksessa. Tutkintotydsséani esittelen mm. Flash Liten arkkitehtuuria, ominaisuuksia, historiaa,
sekd markkinatilannetta. Lisaksi kasittelen Flash Lite -sovellukseen suunnitteluun liittyvia vaiheita ja teknologian
tuotantokypsyytta.

FlashCast on Flash Lite -alustalle kehitetty client-server palvelu, joka koostuu palvelua varten erityisesti suunnittelusta
palvelinymparistdstéd seka asiakasohjelmasta. FlashCast-palvelu on talla hetkella kaytdssa ainoastaan Japanissa NTT
DoCoMo:n i-channel-jarjestelmassa — palvelulla on yli 2 miljoonaa kayttajaa, mutta todellinen suosio ja toimivuus
nahdaan vasta, kun palvelu lanseerataan (Adoben suunnitelmien mukaan) myds muilla talousalueilla.

Flash Lite tarjoaa kilpailijoihinsa néhden monia etuja etenkin visuaalisen presentaatiokyvyn seka teknisesti
monipuolisen animaatiotukensa my6ta. Versio 2.0 esitteli dynaamisten mobiilipalveluiden kannalta tarkeita uudistuksia,
kuten laitekohtaisen videotuen, ActionScript 2 -tulkin, XML-kasittelyn ja mahdollisuuden tallentaa tietoa paikallisesti.
Tuotteistusta vaikeuttaa toistaiseksi heikko tuki Internet-selainupotukseen, 2.0-version penetraatio seka sovelluksen
erilaiset puutteet ja bugit. Kehitystahti on ollut viime vuosina aktiivinen, joten uskoisin Flash Liten yleistyvan
mobiilipalveluiden sisaltéformaattina lahivuosien aikana. Tasta syysta Flash-osaajien kouluttautuminen myds Flash Lite
-sovellusten kehittdmiseen alkaa olla ajankohtaista.

Aineisto
Internet, mediateko

Asiasanat

Flash Lite, Flash, mobiili, Rich Media

Sailytyspaikka
TAMK / Taide ja viestinta

Muita tietoja




THESIS SUMMARY

Department Area of specialisation
Media Production Interactivity Design
Author

Mensonen Jani

Title

Rich Media in mobile devices — Flash Lite

Sort of Final Thesis (Written / Project / Portfolio)

Project

Date Number of pages
14.12.2006 51

Summary:

“Rich Media in mobile devices — Flash Lite” is a study written as a part of the Thesis project (classified), which was
produced in co-operation with TeliaSonera Finland. The study is about designing and feasibility of mobile Rich Media
applications developed with Flash technology.

Rich Media as a term can be defined in many ways among different industries. In relation to this study, Rich Media can
be seen a form of web media, which concentrates on highly interactive, visually compelling, often animated multimedia
presentation.

Adobe Systems (formerly Macromedia) have developed Flash Lite, a mobile player application based on Flash Player,
known as the de facto player for Internet’s rich media sites. With Flash Lite, developers are able to deploy Rich Media in
mobile world as well. My study presents the architecture, features, history and the current commercial situation of Flash
Lite.

FlashCast is a client-server solution based on Flash Lite framework. It consists of a specially designed client and a
server environment. Currently, FlashCast is powering NTT Do Coma'’s i-channel system, which reportedly has over 2
million users, but real popularity and functionality can be measured after Adobe and partners launch FlashCast-services
on various countries.

Flash Lite offers many advantages comparing to competitors due to the power and flexibility of the graphics and
animation engine. Version 2.0 featured a few important updates for the developers of dynamic mobile web applications
like device video capability, ActionScript 2 engine, XML-parser and saving data locally. At the moment, commercial
deployment has many challenges including poor support of web browser embedding, Flash Lite 2.0 penetration and
some critical software flaws and bugs. On the other hand, the speed of progress has been significant during the last
years, so it is predictable, that Flash Lite technology and will evolve and gain ground in mobile service business within
the next few years. Flash developers should prepare themselves for the mobile evolution of Rich Media in the near
future.

Material (e.g. audio / video tape, photographs, slides, paintings, statues...)
Internet, project

Key words

Flash Lite, Flash, mobile, Rich Media

Filing
Tampere Polytechnic, Art and Media

Other information




Sisallys

1 JohdantO.....coouviiiiii 2
2 Mobiilikayttajan Internet.........ccccoooeeeiiiiiiiii e, 4
2.1 Tekniset ja sisallolliset haasteet.............ccoeevveeiiiiiiiiicii e, 4
2.2 Palveluiden nykytila ja tulevaisuudennakymat ..................ccceevvvvvnnnnnn. 6
3 Flash Lite — matka tyopoydiltda mobiililaitteisiin ........ 8
TNt R o 11 (] = WU 8
K T 0 R | - 1] o USSR ST 8
312 FIASN LITE ot 9
3.2 OMINAISUUAET......uuiiiee e e e e eeaae s 11
3.3 Vaihtoehtoiset sovellustekniikat ..............cccooeveiiiiiiiiiiiiiien, 11
4 Flash Lite —arkkitehtuuri .......cccoooovviiiiiiii e, 14
O R €1 = {11 (=T g 1o T ] (o N 14
4.2 ActionSCript-tUIKKI.......ccooriiiee e 15
4.3 TeKSH Ja FONTIT. ... 16
N (U 1 - | 16
45 ABNI.cciiiiiic e 16
TV o =T o 17
A7  Tiedon KASITEIY .......cooiiieeee e 17
4.8 Laitteen Kyvyt ja tiedOt...........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii s 17
5 Flash Lite —sovelluksen suunnittelu......................... 19
5.1  KehityStyOKalUt........ccceeiieeeeie e 19
5.2 ESISUUNNITEIU. .....uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiie e eeeseneeennnnnee 22
5.3 KAYHONIYMAL.........eovieeeeeeeeeeeeeee et 24
5.4  Visuaaliset elementit.............ceiiiiiiiiiiiiii e 24
BUAL  GraAflIKKA .oveveieiiiie ettt et ettt 25
TS A 11 T- - U o SOOI 26
5.4.3  FONLL JA TEKSTE..cvtiviieiiitiieetest et 27

5.5 AANI JA VIEO ..oeveeeeiceeeeeeeeeeeeee e 28



5.6 Dynaamiset datal@hteet ...........ccooeeiiiiiiiiiiiii e 30

5.6.1  Lataus Ja KASITEEIY.......ooi i 31
5.6.2 PaKAHINEN TAHENNUS ...ttt ettt e ettt e s et e e et e e s e e e s st e e e sateeeennees 33
5.7  Verkon hyOdyntaminen ..........ccoooeeeiiiiiiiiiiiie e 33
5.8 Liiketoiminnan liittdminen sovellukseen .........oooeeeieiiiiiiieiiiiiea, 34
B 0 VSO T e e s 35
5.10 Testaus, julkaisu ja YIAPITO ...........euurriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiiaees 36
O FlasShCaSt. ..o 38
G N =1 (g o] [0 o - SRS 38
6.1.1  PalvelinfarjestelmMa... ..o e 39
B.1.2  ASIAKASSOVEIIUS. ....eeeiieee ettt ettt e e ettt e e ettt e e st e e et e eeeaateeesrneeesantreeenan 41
B.2  PAIVEIUL .. ..o 41
6.3 KilPAIlAL.....ccceeeeeeeeeie e 44
6.4 Kokonaisuuden eValUOINTi ........coueeeeiieee e 44
VA4 11 (=] 0LV (o T RPN 46
8 Tekniset lyhenteet jatermit .........cccoevieviiiiiiiiiinceen, 47

O LA . 49



1 Johdanto

Rich Media -termi méaaritelldan usealla eri tavalla ammattikunnasta riippuen.
Verkkomedian opiskelijan diskurssista Rich Media voidaan kasitta eréanlaisena
verkkomedian muotona, joka keskittyy vahvasti interaktiota tukevaan, visuaalisesti
nayttavaan ja usein dynaamista liiketta sisaltavaan, multimodaaliseen esitystapaan. Sita
kéytetdan usein yhteyksissa joissa tekstiperustaisia sivustoja ja still-kuvaa
“rikkaammasta” Internet-palveluiden esitystavasta voidaan puhua omana késitteendan.
Etenkin Macromedia Flashin (nykyisin Adobe Flash) yleistyminen yhten& Internetin
sisaltoformaateista loi tarpeen tehda kyseisen jaon. Rich Media —kategorisointia
tapahtuu paljon myos verkkomarkkinoinnissa: Rich Media -mainoksilla tarkoitetaan
yleisesti Flash-, Java Applet- tai DHTML-pohjaisia bannereita, jotka yhdistavét eri
mediaelementtejé sekd mahdollisesti vuorovaikutteisuutta. Rich Media —suunnittelijat
tekevat yleensé tyota Flashin, Internet-aénen ja -videon sekd dynaamisen JavaScriptin

parissa.

Mobiililaitteiden ilmaisu- ja suorituskyvyn parantuminen sek& datayhteyksien
nopeutuminen on kasvattanut vaatimuksia myos mobiilin Internetin palveluilta.
Nykyiset WAP- ja XHTML-sivustot eivéat hyddynna parhaalla mahdollisella tavalla
laitteiden ominaisuuksia ja vastaa kdyttajien tarpeita. Adobe Systems on kehittéanyt
tietokoneympéristosta tuttuun Flash Playeriin pohjautuvan, erityisesti mobiililaitteille
Flash Lite —soittimen, jonka avulla Flash-teknologiaa voidaan hyddyntéa rikkaiden
mobiilipalveluiden toteutuksissa. Tuettuja laitteita on hyvin monenlaisia:
Multimediapuhelimet, kimmentietokoneet, mediakonsolit seka kamerat ja lelut
muodostavat monipuolisen ja haasteellisen k&yttdympériston tulevaisuuden
mobiilipalveluiden kehittdmiseen. Téassa tutkielmassa kasitelld&n Flash Liten
soveltuvuutta Iahinnd mobiilin Internetin palveluiden alustana multimediapuhelimissa,
mutta Flash Lite —tekniikkaa kaytetdan myos esimerkiksi kayttojarjestelmien valikoissa,

néytonséastajissé seka mobiilipeleissa.

Tama tutkielma on opinndytetyoni kirjallinen osa, joka tdydenta TeliaSonera Finlandin
kanssa yhteistydssa tehtyd mediatekoa, Flash Lite —tekniikkaan liittyvaa tutkimus- ja
kehitysty6td. Mediateon salaisuuden vuoksi en valitettavasti voi dokumentoida tydssani

eteen tulleita haasteita ja havaintoja tai raportoida ty0vaiheita kovin yksityiskohtaisesti.



Olen opiskellut Flash-teknologiaa ja verkkomediaa koulussa, oma-aloitteisesti seké
tydssani. Sovellusalueita ovat olleet mm. Internet-sivustot, mediasoittimet, presentaatiot
ja visuaaliset efektit. Mobiililaitteet ovat tulleet tutuksi tutkimus- ja kehitystyossa
mobiilin Internetin ja multimedian alueella vuodesta 2000 alkaen. Itse kdytan
mobiilipalveluita 1ahinn& tutkimustarkoituksessa — henkil6kohtaiseen kéyttéon kuuluu

ajoittainen uutisten lukeminen sek& media- ja aikataulupalvelut.



2 Mobiilikayttajan Internet

Monet saattavat vield mieltdd mobiilin Internetin palvelut 2000-luvun vaihteen
yksinkertaisten WAP-sivustojen kaltaisiksi, joita silloin markkinointiin termilla
”Internet taskussa”. WAP ei menestynyt alkuaikoinaan koska se lupasi enemmaén kuin
pystyi tarjoamaan: ”Niihin aikoihin saatiin toki paljon hyvia asioita aikaiseksi, mutta
laitteiden ilmaisukyky, datayhteyden nopeus eika puhelimen kadytettavyyskaan vielé
riittdnyt laajempaan suosioon”, totesi Nokian elékkeelle siirtynyt johtaja Yrjo Neuvo
Tietokone-lehden artikkelissa 2005*. Mobiililaitteiden selainohjelmien ja teknisten
ominaisuuksien parannuttua WAP on lisdnnyt suosiotaan. Mm. uutiset, s&é,
urheilutulokset ja pankkipalvelut ovat helposti saatavilla eri palveluntarjoajien
portaalien kautta, mutta laitteiden suorituskyky mahdollistaisi monipuolisempienkin
palveluiden kayton. Vaativiin multimediasovelluksiin kykenevien laitteiden yleisyys on

kasvanut Suomessa laillistetun 3G-kytkykaupan myota.

WAP-sivustojen lisdksi mobiilin Internetin palveluihin voidaan lukea ne Internet-
palvelut, joista tarjotaan mobiilikayttajille raataloity sivusto, joka ottaa huomioon
laitteiden rajoitukset ja pyrkii eri keinoin optimoimaan sisallon niille. Kun kyseessé on
paatelaitteesta riippumatta samat palvelut, jako mobiilin Internetin ja Internetin

palveluiden valilla saattaa olla jopa turhaa.

3G-kytkykaupan laillistaminen Suomessa on kasvattanut vaativiin
multimediasovelluksiin kykenevien multimediapuhelimien maarad, mutta
datayhteyksien maksullisuuspolitiikan johdosta kayttdja saattaa joutua miettimaan,
miten, missa ja kuinka paljon han voi mobiililaitteella verkkopalveluita kayttaa.
Varsinkin laskutus siirto- tai aikamaaran mukaisesti ei erityisesti houkuttele k&yttamaan
muita kuin jo valmiiksi hyodylliseksi ja tarpeelliseksi koettuja palveluita.

2.1 Tekniset ja sisalldlliset haasteet

Suuri osa verkkoyhteydella varustetuista mobiililaitteista ei toistaiseksi sovellu hyvin

kaikkien Internet-palveluiden kayttoon. Syitd yhteensopimattomuuteen on molemmilla

! Ojanpera 2005



osapuolilla. Kun laitteiden ndyttéruudun koko ja kuvasuhde vaihtelee vahintaan yhta
paljon kuin erilaiset selainohjelmat ja niiden sisaltétuki, pienen ruututilan ja laitteen
ominaisuuksien tehokas hyddyntdminen on haastavaa ja ty6lastd mobiilin
verkkopalvelun suunnittelijan kannalta. Monessa tapauksessa nappédimet toimivat
ainoana hallintalaitteena, joten sivustolla liikkuminenkin saattaa olla hiirikayttajaa
vaivalloisempaa. Vain harvoista Internet-sivustoista tarjotaan suoraan mobiililaitteille

soveltuvia tai niille optimoituja versioita.

Verkkopalvelujen k&yton mahdollistavien mobiililaitteiden tarjonta on viime vuosina
kasvanut ja monipuolistunut. K&mmenmikrojen ja &lypuhelimien rinnalle ovat tulleet
erilaiset mediakonsolit ja —soittimet, joilla paasee verkkoon langattoman WLAN-
yhteyden avulla. Puhelimissa datapuhelut ovat vaistyneet pakettikytkentaisten
langattomien verkkojen tielté - teleoperaattoreiden tarjoamien GPRS- ja 3G-verkkojen
lisdksi myds WLAN-tuki on yleistymassa. 3G- ja WLAN-verkoissa datasiirtonopeudet
nousevat laajakaistaluokkaan, joten visuaalisesti seka sisallollisesti rikkaiden
palveluiden tarjoaminen myds mobiilikayttajille ei ole kaistanleveyden suhteen
ongelma. Puhelimien datayhteyksien kayttoa rajoittaa viela toistaiseksi kohtalaisen
kallis hinta.

Sen sijaan, etta Internet-palveluiden tuottajat muokkaisivat sivustojaan mobiilikéyttéon
soveltuvaksi, ongelma voidaan pyrkia ratkaisemaan kayttajan puolelta alykkaimmilla
sovelluksilla. Puhelimiin on saatavilla jo télla hetkella HTML- ja XHTML-sivujen
nayttdmiseen erinomaisesti sopivia selainohjelmia, mutta niit4 on esiasennettuna vasta
harvoissa. Erityisesti mobiiliselaamiseen tarkoitettuihin sovelluksiin kuuluu erilaisia
nayttotiloja ja navigointimahdollisuuksia, joiden avulla tavalliset Internet-sivut saadaan
sovitettua sujuvasti pienelle ruudulle ja sivun sisélla tai sivujen vélill4 pystytadén
lilkkumaan nopeasti. Opera Softwaren Opera Mobile ja kevyempi Java-pohjainen Opera
Mini-selain toimivat jo kymmenien eri valmistajien puhelimissa ja
kammentietokoneissa. Operan selainteknologiaa on kaytdssa myos useissa
kannettavissa mediakonsoleissa, kuten Nintendo DS —pelikonsolissa ja Archos 604 —
videosoittimessa. Nokian uusimissa S60 3rd edition -multimediatietokoneissa on
mukana uuden sukupolven OSS (Open Source Software) WWW-selain, joka
paivityksen jalkeen osaa ndyttad myos vanhempia, WML-kuvauskielella toteutettuja

sivuja.



Selaimen tekema sivustojen ja niiden elementtien kutistaminen mobiiliruuduille
sopivaksi ei silti valttamétta takaa miellyttdvaa kokemusta: Sivuista tulee entista
pidempia ja sisélto seka grafiikka- ja muut mediaelementit ovat edelleen tietokoneiden
néytoille sek& ominaisuuksille suunnattuja. Mobiiliselainten epaméaérainen JavaScript-
tuki saattaa jopa estaa joidenkin palveluiden kdyton kokonaan - samoin kehykset,
popup-ikkunat ja erilaiset upotetut soittimet mm. videon ja Flash-sisallén nayttdmiseen

toimivat toistaiseksi vain harvoissa laitteissa.

Sivuston réatalointia palvelinpaassa hyodyntad Opera Mini, jossa valityspalvelin hakee
kayttdjan pyytdman sivun, muuntaa kuvauskielen OBML(Opera Mini Binary Markup
Language) —kielelle, prosessoi sen pakaten siséllon 70-80% pienempaan kokoon ja
lahettad sivun selaimelle. Tdssa asiakas-palvelin-mallissa sivustojen virheet ja
ylimé&araisen kuvauskielen ja kuvainformaation lataamiselta valtytdan, mutta
raataloidyista sivuista tulee melko yksinkertaisia niin visuaalisuuden kuin

kayttoliittymienkin kannalta.

2.2 Palveluiden nykytila ja tulevaisuudennékymat

Viime vuosina osa Internetin suurtoimijoista on julkaissut palveluitaan myos
mobiilikayttajille. Parhaiten toteutetuissa palveluissa mobiililaite tunnistetaan ja sisélto
optimoidaan automaattisesti kayttajan laitteelle ilman, ettd kayttajan tarvitsee muistaa
sivuston mobiiliversion osoitetta tai etsid linkkia sivulta. Mm. hakukonejéateill&
Googlella ja Yahoo!:lla on oma versio hakupalvelustaan mobiililaitteille, joilla
hakualuetta voi rajata vain mobiilin Internetin sivustoihin. Myds yhtididen
séhkdpostipalveluita voi kayttad mobiiliselaimella. Yhteisollinen kuvapalvelu Flickr
tarjoaa yksinkertaistettua mobiililiittymaa kuvien selaamiseen ja hakuun. Jotkut
videopalvelut, kuten Google Video ja iPod-soittimille kohdennetut video podcastit ovat
esimerkkeja liikkuvan kuvan hyédyntdmisestd mobiililaitteissa. RSS-syotteet ovat
yleistyneet vauhdilla, joten RSS-syo6tteitd tukevan mobiilisovelluksen kayttdminen
saattaa olla houkuttelevin tapa lukea verkossa julkaistuja uutisia.

Tulevaisuudessa Internet-palveluiden raatalointi varmasti kiihtyy ja mobiilikéytto tulee
enemman osaksi palveluiden ominaisuuksia. Mobiililaitteille ominaisia kayttotilanteita
ja erikoisominaisuuksia tullaan huomioimaan paremmin niin kayttoliittymien,

dynaamisen sisallon kuin ilmaisunkin kannalta. Kun tieto varastoidaan tietokantoihin ja



voidaan julkaista hierarkkisessa, XML-pohjaisissa muodossa, kuka tahansa voi kdyttaa
esimerkiksi Google Maps:n tai Amazonin ohjelmointirajapintoja(APl), joiden avulla
palveluiden sisaltoja voi upottaa mille tahansa sivustolle. Esimerkiksi YouTuben-
videopalvelujen ohjelmointirajapintaa hyodyntéen on toteutettu Tinytube — palvelu, joka
muokkaa YouTube-sivuston sisallét ja videot mobiililaitteisiin yhteensopivaan

muotoon.

Tuettavien mobiililaitteiden laaja kirjo ei mahdollista kaikkien uusimpien teknisten
saavutusten nopeaa kayttoonottoa niin ohjelmointituen kuin suorituskyvynkaan
kannalta, mutta tekniset kyvyt niin ohjelmistojen kuin laitteidenkin osalta paranevat
jatkuvasti. Palveluntarjoajien haasteena on, miten niit4 osataan hyodyntéaa
innovatiivisesti ja toisaalta, milla tahdilla kuluttajat haluavat ottaa uusia palveluita

kayttoon.



3 Flash Lite — matka tyopoydilta mobiililaitteisiin

Flashin dominoivasta asemasta Internetin rikkaan sisallén formaattina johtuen oli ennen
pitkaa odotettavissa, ettd Macromedia (nykyinen Adobe) kehittéisi soitinohjelman myas
mobiililaitteille. Flashin maihinnousu mobiilimarkkinoille oli Macromedia Flash Lite -
mobiililaitteiden prosessointiteho ja muistin maara ei ollut samaa luokkaa kuin
tietokoneilla, joten kyseiset rajoitukset huomioonottavan Lite-version kehittdminen oli
jokseenkin vélttamatonta.

Talla hetkelld Flash elad, monien muiden sovellusten tavoin, tuotteena kahta limittaista
kehityskaarta Internet- ja mobiilimarkkinoilla. Ohjelmistokehitys mobiililaitteille on
osittain kuin matka aikakoneella reilu kymmenen vuotta taaksepain, jolloin silloisten
tietokoneiden suoritustehot ja multimediatuki olivat jokseenkin samaa luokkaa kuin
mobiililaitteiden kyvyt talla hetkell&d. Mobiiliympdristo tuo kuitenkin kuvaan paljon
uusia haasteita ja mahdollisuuksia, jotka eroavat tyopoytaymparistosta. Naista syistéa
Adoben Flash-soitinohjelmat eroavat jo nimensékin puolesta: Flash Player on tarkoitettu

tietokoneympéristoon ja Flash Lite on suunnattu mobiililaitteille.

3.1 Historia

Flash syntyi ja kehittyi Internet-aallon mukana 90-luvun puolivélistd alkaen. IT-ajassa
mitattuna pitk&n, kymmenen vuoden kehitysvaiheen aikana se on vakiinnuttanut
paikkansa Internetin Rich Media —standardina, jota kaytetdan niin informatiivisissa,
esteettisissa kuin elamyksellisissékin palveluissa. Seuraavaksi kasittelen Flashin ja

Flash Liten historiaa omina saikeinaan.

3.1.1 Flash

Adobe Flash tuotteena oli alun perin FutureWave-nimisen yrityksen piirto- ja
animaatio-ohjelma Future Splash Animator. Macromedia, hieman samantyyppisen,
joskin raskaamman Shockwave-teknologian kehittdja, naki Internetin kasvattavan
suosiotaan ja tarpeen vektoripohjaiselle animaatiotytkalulle, joka olisi Shockwavea
kevyempi ja kehittyneempi. Macromedia osti joulukuussa 1996 FutureWaven —

yrityksen ja Future Splash Animatorista tuli Macromedia Flash 1.0.



Macromedia Flash 2.0 julkaistiin vuonna 1997. Uusia ominaisuuksia olivat mm.

stereodani ja parannettu tuki bittikarttagrafiikalle.

Alun perin Macromedia Flash —selainlaajennusta ei voinut asentaa selainasennuksen
yhteydessa vaan se piti kdydé lataamassa Macromedian Internet-sivuilta, mutta jo
vuonna 2000 se toimitettiin AOL-, Netscape- ja Internet Explorer —selainten
asennuspakettien mukana. Kaksi vuotta myohemmin se oli esiasennettuna kaikissa

Windows XP:n versioissa.

Syyskuussa 2001 Macromedian teettdman tutkimuksen mukaan seitseman kymmenesté
Yhdysvaltojen suurimmasta yrityksesta kaytti Flash-sisaltoa?.

Maaliskuussa 2002 Macromedia julkisti Flash MX —sovelluskehittimen ja Flash Player
6:n, jonka uusia ominaisuuksia oli tuki videolle, sovelluskomponenteille ja

saavutettavuudelle.

Flash MX 2004 julkaistiin syyskuussa 2003 — uusia ominaisuuksia olivat mm.
huomattavasti parempi suorituskyky (kehittyneemmaén kaantajan ja Flash Player 7:n
ansiosta), PDF- ja Illustrator-tiedostojen korkealaatuinen tuonti, lomakepohjainen

kehitysymparisto seka tuki kehittdmiseen mobiililaitteille.

Vuoden 2005 uutuuksiin kuuluivat mm. paremmalla videokoodekilla,
filtter6intimekanismeilla ja tiedoston upload/download-tuella varustettu Flash Player 8
seka sovelluskehitin Flash Pro 8. Adobe Systems osti joulukuussa Macromedian,

mukaan lukien heidan tuotevalikoimansa.

Flash Player 9 esitteli tuen ActionScriptin 3 -versiolle, s&annéllisille lausekkeille ja

nimiavaruuksille. Julkaisu tapahtui kesékuussa 2006.

3.1.2 Flash Lite
Helmikuussa 2003 Macromedia julkaisi Flash Lite 1.0:n, ensimmaisen version
mobiililaitteille kehitetystd Flash-soittimesta. Se oli suunnattu Japanin markkinoille

NTT DoCoMo:n i-mode-jérjestelméan. Flash MX 2004 oli ensimmainen

2 Wikipedia 2006
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sovelluskehitin, jossa oli spesifisesti Flash Lite —kehitykseen tarkoitettuja

ominaisuuksia.

Vuonna 2004 julkaistiin Flash Lite 1.1, joka siséltd muutamia uudistuksia, kuten HTTP-

yhteydet, SVG-grafiikan toisto ja laajennettu laitteiden muiden toimintojen ohjaustuki.

Helmikuussa 2005 Flash Lite 1.1 -soitin julkaistiin ladattavaksi verkosta. Tavallisesta
Flash Playerista poiketen, Lite-versiota levitettiin maksullisena (10 dollaria Macromedia
Storessa). Macromedia perusteli verkkolevitykseen saattamista ja sovelluksen
maksullisuutta kahdella eri tarkoituksella: Paketointisopimuksien neuvottelu
sovelluksen esiasennuksista puhelimiin oli hidasta, joten verkkomyynti nopeutti
toimitusta kehittéjille, joilla oli yhteensopivia puhelimia. Liséksi sen oli tarkoitus
yllapitaa asiakas-lisensoinnin bisnesmallin elinvoimaisuutta®. Myhemmin Flash Liten
maksullisuutta on myos perusteltu erd&né tutkimuksen ja kehityksen rahoitusmallina,

vaikka sovelluskehittajien ostomaarilla tuskin kertyi merkittavia rahasummia.

Elokuussa 2005 julkaistiin toisen sukupolven mobiilisoitinohjelma, Flash Lite 2.0.
Suuret uudistukset, kuten Flash Player 7 —pohjaisuus seka tuki laiteperustaiselle
medialle ja ActionScript 2.0:1le laajensivat sovellusmahdollisuuksia merkittavasti. Yha
enemman alettiin puhua Flash Lite —yhteensopivista mobiililaitteista pelkkien

multimediapuhelinten sijaan.

Viimeisin versio, Adobe Flash Lite 2.1, julkaistiin loppuvuodesta 2006. Kehitystydn
tarkein tulos lienee tuki useammalle mobiilialustalle, kuten Symbian S60 v2/v3,
QualComm BREW 2.x/3.x ja Microsoft Windows Mobile 5. Lisaksi tuki XML Socket —
yhteyksille auttaa vahéaisen latenssin vaativien reaaliaikaisten kommunikointi- ja
pelisovellusten toteutuksessa. Versio 2.1:n kayttajatesteissd on myos havaittu selvaa
parantumista suorituskyvyssa®. Julkaisun yhteydessa sovelluksen
maksullisuuspolitiikkaa muutettiin Flash Playerin kaltaiseksi, joten Lite-versiokaan
lataamisesta ei enédé peritty korvauksia. Flash Liten térkein jakelukanava on kuitenkin

edelleen ”bundling” eli esiasennus laitteisiin jo ennen myyntihyllyja. Verkkojakelu on

% Dowdell 2005

* Igbal 2006
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tarkoitettu lahinna kehittéjille, mutta tarvittaessa kayttajatkin voi ohjata lataamaan

sovelluksen laitteisiinsa verkkoteitse Adoben lataussivun kautta.

3.2 Ominaisuudet

Flash Lite on mobiililaitteeseen asennettava sovellus, jonka tuettuja laitealustoja ovat
mm. Symbian, BREW ja Windows Mobile. Sovellus toistaa Flash-sovelluskehittimelld
julkaistuja SWF-tiedostoja. Nimi SWF ei virallisesti ole lyhenne mistaan, mutta
Wikipedian mukaan se voidaan muodostaa sanoista Small Web Format tai sovelluksen

historiaan viittavasta Shockwave Flash —termista.

Toistaiseksi Flash Lite toimii useissa laitteissa ainoastaan itsendisena sovelluksena,
mutta WWW-selainten tuki Flash-laajennukselle on parantumassa muun muassa uusien
Nokia S60 3rd edition —mallien my6td. Muutamissa puhelinmalleissa, joissa Flash Lite
1.1 on esiasennettuna, Flash Lite sisaltod voi toistaa myos selaimessa WWW-sivujen

sisalla.

Talla hetkelld suuri osa laitteisiin asennetuista Flash Lite —soittimista ovat 1.1 —
versioita, mutta Flash Lite 2.0 on jo saatavilla verkosta ja laitevalmistajat ovat
julkaisseet tietoja esiasennussuunnitelmista moniin laitteisiin. Flash Lite 2.0 -version
merkittavat uudistukset mahdollistavat huomattavasti monipuolisempien mobiilin
Internetin Rich Media —palveluiden suunnittelun, joten tutkimukseni péépaino on

nimenomaan toisen sukupolven Flash Lite -tekniikassa.

Flash Lite 2.0 perustuu Flash 7 —teknologiaan, joten sen toiminnallisuudet ovat Flash
Player 7:n kanssa osittain yhtenevia. Flash Lite —profiili ei sisalla kaikkia Flash Playerin
ominaisuuksia, mutta mobiiliymparisto luo tilalle uusia ominaisuuksia. Teknista
arkkitehtuuria seka eroa soitinohjelmien vélilla tarkastellaan yksityiskohtaisemmin

luvussa 3: ”Flash Lite —arkkitehtuuri”.

3.3 Vaihtoehtoiset sovellustekniikat

Flash Lite ei ole ainoa WWW-selaimista poikkeava tekninen alusta, jonka avulla
rikkaiden verkkopalveluiden toteutus on mahdollista. Sivustoista koostuvan
hypertekstin navigoinnin sijaan myds muut ohjelmistoyrityksill& on vaihtoehtoja
verkkosovellusten helppoon ja yksinkertaiseen toteuttamiseen.



Opera Platform

Opera Platform (tunnetaan myds nimelld Opera Widget Player) on Opera Softwaren
kehittdma erikoisversio Opera-selaimesta, joka mahdollistaa puhelimen omien
sovellusten integroinnin erilaisten verkkopalveluiden, kuten kanssa. Esimerkiksi
puhelimen kalenteri ja puhelinluettelo voitaisiin sulauttaa yrityksen
asiakashallintajarjestelmén kanssa. Opera Platform tukee avoimia Internet-standardeja,
kuten AJAX (Asynchronous JavaScript and XML), jonka avulla voidaan toteuttaa
rikkaita ja dynaamisia verkkopalveluita. AJAX:n avulla voidaan mm. péivittaa sivun
siséisté informaatiota lataamatta koko sivua uudelleen. Kun itse sovellus on
tallennettuna puhelimeen, tietojen paivitys tapahtuu XML-muodossa véhentaen
péivityksen aiheuttamaa datasiirron maaraa. Flash-alustan tavoin palveluista voidaan
rakentaa prototyyppeja melko helposti ja nopeasti, mutta esimerkiksi animaatioiden
tekeminen JavaScriptin avulla on ty6l&st4 ja vaikeata.

J2ME (Java 2 Micro Edition)

J2ME on mobiililaitteille raataldity Sun Microsystemsin Java-alusta, jota tukee reilusti
Flash Lite —laitteita suurempi joukko puhelimia. Javan kehitys on sen sijaan Flash-
tekniikkaa vaikeampaa ja hitaampaa seké sovellukset joutuvat tukeutumaan osittain
laitteiden paikallisiin komponentteihin, joita voi olla esimerkiksi SVG-T-laajennus tai
adnen toistamiseen tarvittava koodekki. Lisaksi J2ME:n tuki vaihtelee laitekohtaisesti,

joten testaukseen on myos kaytettava paljon aikaa.
BREW (Binary Runtime Environment for Wireless)

BREW on etenkin Yhdysvalloissa ja joissakin Aasian maissa kdytdssa oleva avoimen

ldhdekoodin sovelluskehitysalusta mobiililaitteille, jotka siséltdvat CDMA-muistipiirin.

BREW ajetaan sovelluksen ja CDMA-piirin vélissa, joten kehittdja voi kayttaa laitteen
toiminnallisuuksia valmiilla komennoilla. Kaytt4jat voivat ladata teleoperaattorien
verkoista mihin tahansa BREW-laitteeseen erilaisia ohjelmia, kuten paikallistamis-,
peli- ja Internet radio —sovelluksia. Adobe ja Qualcomm ovat kehittaneet Flash Lite
laajennuksen BREW-yhteensopiviin laitteisiin. BREW:n selkein kilpailija on edelld
mainittu J2ME. Molemmat ovat Flash Liteen verrattuna jaykempié ja vdhemmaén
graafisesti orientoituneita sovellusymparist6ja, mutta ohjelmointimahdollisuudet ovat

monipuolisemmat.
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Kayttojarjestelméakohtaiset sovellukset

Palvelun kehittdminen suoraan esim. Symbian S60 tai Windows Mobile —alustalle antaa
vapaimmat mahdollisuudet hyodyntéa laitteen toimintoja seka toisia sovelluksia.
Sovelluksista saadaan hallitulla kehitysty6ll& luotettavia ja niiden toiminnallisuuksia
muokata ja laajentaa tarpeen mukaan. Flash Liteen verrattuna
kayttojarjestelmakohtainen kehittdminen takaa monipuoliset mahdollisuudet
sovellukselle, mutta kehittdminen on huomattavasti hitaampaa - jo pienenkin
laitakannan tukeminen saattaa vaatia paljon testausta ja mallikohtaisten hienosaatojen
tekemista. Lisdksi mm. uuteen Symbian-kayttojarjestelméan kehitettyihin sovelluksiin
pitdd hankkia Symbian Signed —hyvéksynta joltain Symbianin hyvaksymistéa
testilaboratorioista, mika toisaalta lisaa sovellusten laatutasoa, mutta nostaa
kehityskustannuksia ja halukkuutta tehda paivityksid, jotka vaatisivat uuden Symbian

Signed —sertikaatin hankkimista.



4 Flash Lite —arkkitehtuuri

Flash Liten suurimmat erot verrattuna ty0poytaversioon, Flash Playeriin, ovat padosin
laiteintegrointiin liittyvissé seikoissa. L&htokohtana on, ettd sovellus pyrkii ottamaan

huomioon laitteen ja kayttojarjestelmén tekniset kyvyt ja mahdollisuudet, mika toisaalta

parantaa kayttokokemusta ottamalla tdyden hyddyn laitteesta irti, mutta voi hammentaa

kayttajaa ja kehittdjaa, silla grafiikka- ja mediatuki on hyvin vaihtelevaa eri laitteiden

valilla&. Adobe on on kuitenkin méaritellyt tietyn maaran perusominaisuuksia, jotka

toimivat kaikissa laitteissa, joihin Flash Lite on asennettu.

naytolle

Versiot 1.1/2

Upotettu teksti
Vektorit
Bittikartat

Laiteen kyvyt
ja tiedot

ey PR CERI Tapahtumat
s 1
Renderdintimoottori
Grafiikan piirtaminen || ActionScript-tulkki || Vektorifontit

Data

el

Tietoverkko
Data

Syoteteksti

Teksti*

Sisalto

S

Staattinen tai
tallennettu

tieto

JOC

Dynaaminen
tieto

(SWF, XML)

Mobiililaite / kayttojarjestelma

* kayttaen laitteen/alusta tukemia formaatteja

Kaavio 4-1: Flash Lite -arkkitehtuuri®

4.1 Grafilkkamoottori

Flash Lite —soitin tukee normaalin tyopoytaversion tavoin seka vektori- etté bittikartta-

grafiikkaa. Vektorigrafiikka on kiintedné osana jarjestelmaa: sitd k&ytetddn muun
muassa varipintoihin, variliukuihin, vektorifontilla ladotussa tekstissé ja erilaisissa

5> Adobe, Flash Lite 2 Architecture Diagram 2006
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kuvioissa. Bittikarttatuki mahdollistaa ulkoisten kuvien tuonnin tai lataamiseen

esitykseen.

Lisaksi Flash Litessa on tuki Mobile SVG-T (Tiny) toistolle. Mobile SVG-T on
mobiiliprofiili avoimeen standardiin pohjatuvalle Scalable Vector Graphics (SVG)
formaatille, jonka on World Wide Web Consortiumin (W3C) méaérittelemd XML-
pohjainen grafiikkaformaatti, jota kdytetaan nykyaikaisissa multimediapuhelimissa
monessa muussakin sovelluksessa. Formaattia tukee myds mobiilimaailman vahva

standardiorganisaatio 3GPP.

”Laitteistondkokulmasta Flash Lite ja SVG-T voidaan nahda
ydingrafiikkamoottorina, joka on puhelimessa ja voi ajaa useita erilaisia ja
toisiaan taydentavié sovelluksia laitteessa. Valmistajat voivat kdyttaa yhté
moottoria rikkaaseen multimediasisaltoon MMS-viesteissa, siséllon selaamiseen,
kayttoliittymissd, taustakuvissa, ndytonsaéstajissa, soittoaanissé, tai
presentaatiotasona missa tahansa sovelluksessa”, Kirjoitti Troy Evans, Adoben
tuotepaallikké Mobile and Devices —yksikdsta yhtion verkkosivuilla®,

4.2 ActionScript-tulkki

Sovelluksen ajaminen perustuu kahden moottorin yhteistoimintaan. Ytimessa toimii
ActionScript-tulkki, joka tulkkaa sovellusta ohjaavaa ActionScript-kielta.
Renderdintimoottori kasittelee graafista informaatiota ja piirtada ruudulle visuaaliset

elementit.

Flash Liten 1.1 version ohjelmointikieli perustuu Flash 4:n tukemalle Actionscriptille
lisattyna osilla Flash 5:n notaatiosta. Flash Lite 2.0 tukee myds ActionScript-kielen

uudempaa 2.0-versiota.

Flash Lite 1.1:1le tehdyt skriptit on usein melko vaivatonta muuntaa Flash Lite 2 —
yhteensopivaksi, mutta toiseen suuntaan muutostdiden méaaraé saattaa olla suurempi:
Flash Lite 1.1 ei tue movie clip eventeja, kuten "onEnterFrame”, "onKeyDown”,
”onUnload” jne. Omia funktioita ei Flash Lite 1.1:ssd voi k&yttaa lainkaan, mutta niita
voi simuloida call()-funktion avulla. Suuren eron edeltdjaénsa tekee Flash Lite 2.0:ssa

tuki olio-ohjelmoinnille ja mahdollisuus kasitella movie clip- seka object-tapahtumia.

® Evans 2004



16

Normaalin ActionScript-tuen liséksi Flash Liteen on kehitetty sarja ”FSCommand”-
komentoja, jotka laajentavat ohjelmointimahdollisuuksia siten, etté itse laitteita
pystytadn myaos jollain tasolla ohjaamaan: esim. soittamaan puhelinnumeroon tai
kaynnistamadn jokin muu laitteeseen asennettu sovellus. Komentosarja on laajempi

Flash Lite 2.0:ssa johtuen mm. laajennetusta verkko- ja mediatuesta.

4.3 Teksti ja fontit

Tekstissa voidaan kayttaa joko laitteeseen asennettuja fontteja tai vektorimuodossa
upotettuja fontteja. Upottaminen vektorina mahdollistaa siis myds sellaisten fonttien

kayton, joita ei l10ydy laitteesta asennettuna.

Teksti& voi anti-aliasoida eli reunapehmentéd, mika parantaa monien kirjasintyyppien
ulkon&koa ja luettavuutta. Ns. pikselifonttien” k&yton seka suorituskyvyn parantamisen

kannalta on hyddyllista, etta tekstin anti-aliasoinnin saa pois paélla (bitmap text)

Kevyt tekstin muotoilu on myds mahdollista: tekstiin voidaan maarittdd mm. vari, fontin
koko, lihavointi, kursivointi, rivikorkeus ja kirjainvali. Flash Lite 2.0:ssa on mahdollista

muuttaa tekstin ominaisuuksia my0ds ohjelmointikielen kautta.

Tekstid voidaan lukea esitykseen myos ulkoisista lahteistd, esim. tekstitiedostosta tai
XML-tiedostosta. Tekstin kayttdminen syétteena on myds mahdollista

lomaketyyppisissa kirjoituskentissé.

4.4 Kuvat

Lahtokohtaisesti esitykseen tuodut kuvat toimivat luonnollisesti, olivat ne sitten vektori-
tai bittikarttamuodossa. Valmiiksi tuotujen kuvien liséksi Flash Liteen on mahdollista
ladata dynaamisesti kuvatiedostoja. Dynaamisesti ladattavissa kuvatiedostoissa
varmatoimisin formaatti on JPEG — sen tuki on vélttdmattomyys kaikissa FL-laitteissa.

Myo6s muita kuvaformaatteja voi kayttad, mikali laiteymparisto niité tukee.

4.5 Aani

Jos adnitiedosto on tuotu kehitysvaiheessa Flash-esitykseen mukaan, se myds toimii
kuvatiedostojen tapaan kaikissa laitteissa. Jos halutaan kayttada ulkopuolista

aanitiedostoa, pitdd varmistua siita, etté laite pystyy kyseista formaattia toistamaan.



Soitettava &aniformaatti voidaan valita laitteelta saatavien tietojen mukaan, jos

aanitiedostot paketoidaan Flash Lite Bundler —nimisen tydkalun avulla.

4.6 Video

Flash Lite 2:ssa on laitekohtainen tuki myos videolle. Videon purkua ei siis ole
toteutettu tyopoytdmallista poiketen itse Flash Lite -alustaan, mutta niissa laitteissa,
joissa videotuki on, erilaisten videoformaattien toistaminen on mahdollista. Myds
streaming eli suoratoistaminen toimii esimerkiksi laitteissa, joihin on asennettu

RealPlayer.

4.7 Tiedon kasittely

Yksinkertaisimmillaan kaikki esitykseen liittyvé data siséllytetadn SWF-tiedostoon,

joka muodostaa esitykseen. Tata tietoa voidaan kutsua staattiseksi tiedoksi.

Alati yleistyvissa Internet-yhteydelld varustetuissa Flash Lite —laitteissa voidaan
hyddyntaa verkkoa tiedon siirtdmiseen molempiin suuntiin. FL 2 tukee maksimissaan
viitta http-yhteytta kerrallaan. HTTP-yhteyttd voidaan hyddyntaa dynaamisen tiedon -
niin tekstin, kuvien, audion kuin videonkin vastaanottamiseen. Toki myds kokonaisia
SWEF-esityksié voidaan ladata verkkoteitse. Tiedonsiirto laitteesta ulospain mahdollistaa
esimerkiksi tietojen tai asetuksien tallentamisen palvelimelle. Median siirto ulospain ei
tiettavasti ole tuettu vield nykyisessé versiossa, mutta tulevaisuuden palveluskenaariot
mm. kuvien ja videoiden lahettamisesta kayttajalta verkkoon eivat tuskin ole kovin

kaukana.

Tiedon tallennusmahdollisuus laitteeseen tuli uutena ominaisuutena Flash Lite 2.0:aan.
Tallennettua tietoa voidaan hyddyntdad mm. pelien high score —listojen ja sovellusten

asetusten sailyttdmiseen paikallisesti.

4.8 Laitteen kyvyt ja tiedot

Yksi Flash Liten suurista haasteista on kyky toimia haastavassa ja kirjavassa
mobiililaiteymparistdssa. Jotta sovelluksessa voitaisiin hyddyntaa rikkaita elementteja
mahdollisimman tehokkaasti, Flash Lite —soittimeen on rakennettu toiminnot, jotka
avulla esitykselle voidaan kertoa paljon tietoa laitteen kyvyisté: soitinversio, ruutukoko,

varimaara, prosessointikyky, verkkoyhteys, mediatuki ym.
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Soittimen laitteesta antamien tietojen avulla esitys muuntautuu parhaansa mukaan
optimaaliseksi laitteen teknisiin ominaisuuksiin ja suorituskykyyn nédhden. Kyseessa on
siis tarked vuorovaikutus laitteen ja esityksen valillg, jonka onnistuminen riippuu seka
soitinimplementaation tasosta seké esityksen suunnittelijan ammattitaidosta. Flash-
kehitystyokaluun on tarjolla kymmenia laiteprofiileja, joiden avulla toimivuutta

erilaisissa laiteymparistoissa voidaan testata.
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5 Flash Lite —sovelluksen suunnittelu

Tama osuudessa esitetyt suunnitteluohjeet perustuvat mediateon kehityksessa tekemiini
havaintoihin sek& Internet-lahteisté saatuihin tietoihin. Kaikki ohjeet ja suositukset eivét
valttamatta ole ainoita tai parhaita mahdollisia vaihtoehtoja toteuttaa haluttu asia, mutta
niitd noudattaen kehittdmani mediateon sovellukset ovat toimineet kohtuullisen hyvin —

ottaen huomioon myds Flash Lite -alustan melko varhaisen kehitysvaiheen.

Suunnittelijalla on hyvé olla kokemusta Flash-suunnittelusta Flash Player 7:lle tai sit&
uudemmille soitinversioille. Esitiedot mobiililaitteiden toiminnasta, niiden grafiikka- ja
multimediatoisto-ominaisuuksista seka langattomista verkkoyhteyksistd ovat myos

hyodyksi.

5.1 Kehitystyokalut

Adobe Flash Pro 8 —ohjelmassa on tuki Flash Lite —sovelluksien kehittamiseen.
Edelliselld versiolla, Flash MX 2004, voi myos kehittéé ainakin Flash Lite 1.1 —
sovelluksia. Flash Lite —tilaan p&astaan valitsemalla sisallon tyyppi seka kohdelaite
Properties-valilehden Devices-listalta. Laiteprofiilin valinnan jalkeen projektin tiedot
muuttuvat vastaamaan laitteen tukemia Flash Lite —ominaisuuksia optimoidusti. Jos
valittuun laitteeseen on esiasennettu Flash Lite 1.1, mutta sovellus halutaankin
suunnitella Flash Lite 2.0:1le, Publish-kohdasta pit&& vield valita Flash-versioksi 2.0.
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Device Settings
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Kuva 5-1: Device Settings —valinnat Flash Pro 8 -ohjelmassa

Kun laitevalinnat on tehty ja projekti on valmis testattavaksi, yléavalikon Control > Test

Movie avaa Flash Lite —emulaattorin.

Flash Lite —emulaattorissa on tavalliseen Flash-testaustilaan verrattuna kaksi
lisdominaisuutta. Vasempaan reunaan avautuu kaksi valikkoa, joista voi vaihtaa
testilaitetta, nahda sovelluksen tiedostokoon seka valita, mita tietoja emulaattori
ilmoittaa. Esitys-ikkunan ympérille tulee testaustilaan valitun laitteen kuoret, joissa
kaikki Flash Lite Playerin kdyttssé olevat napit toimivat samalla tavoin, kuin ne
oikeastikin toimisivat. Valitettavasti napin pitdminen pohjassa ei kayttaydy samalla

tavoin kuin oikeassa laitteessa.
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Kuva 5-2: Flash Pro 8:n Flash Lite -emulaattori

Bill Perry Adobelta esitteli vuoden 2005 Macromedia MAX-tapahtumassa’ joukon
mahdollisia paivityksié Flash Lite —emulaattoriin. Kehittdjien pitkdan odotettuja
ominaisuuksia ovat ainakin prosessoritehon, RAM-muistin ja kaistankayton séately seka
monitorointi. Edella mainittujen ominaisuuksien liséksi tuki videotoistolle voisi auttaa

kehitystyossa.

Toistaiseksi péivityksid ei ole julkaistu, mutta huhujen ne saattaisi olla mukana viel&

julkaisemattoman Flash 9 —kehitystydkalun emulaattorissa.

" Perry 2005
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5.2 Esisuunnittelu

Kun sovelluksen tai palvelun suunnittelu aloitetaan Flash Lite —alustalle, konseptoinnin

ja myds teknisen esisuunnittelun kannalta on tarkeda kartoittaa kohdeyleiso. Kayttéjien

tarpeiden ja valmiuksien lisaksi on pyrittava selvittamaan, minkalaisille laitteille

suunnittelu tehdaan:

Mille Flash Liten versiolle suunnitellaan?

Mika kayttojarjestelmé/alusta kohdelaitteissa on?

Mika on kohdelaitteiden néyttéresoluutio ja variméara?
Mité kuva-, aani- ja videoformaatteja laiteet tukevat?

Missé kontekstissa sovellusta kdytetédan, stand alone -sovelluksena, selaimen
kautta vai puhelimen muissa toiminnoissa (ndytonsaastaja, taustakuva,
soittodéni yms.)?

Minkalainen verkkoyhteys on kaytdsséa? Onko se jatkuvasti kayt0ssé ja
voidaanko dataa siirtdé vapaasti vai pitadko siirtomadréé rajoittaa esim.
liikenteen maksullisuudesta johtuen?

Mité puhelimen omia toimintoja voidaan kéyttaa?

Flash Liten ilmoittamia laitetietoja ndkee Flash Lite —emulaattorin kautta klikkaamalla

Output-valikon Information-kohdan aktiiviseksi ja tdméan jalkeen uudelleen ylavalikosta

Control > Test Movie.



Device emulation
Testdevice: |Nokia N70 (176 x 208 pixels) b
SWF: 176 x 208 pixels, 0.06 KB
Cutput
Trace
Information
Warninas
[
i v Qutput =
Device configuration: e
CodePage = en I
DeviceImageFormats = image/gif, image/
jpg,image/png
DeviceSoundEeyOnly = Ho
DeviceSoundsCached = No P
DeviceSoundsOrdered =
DeviceSound MIDI Generic,DeviceSound ARC, 3
DeviceSound ARC Plus,DeviceSound 3GF,
DeviceSound_ 3GP2
DeviceVideoFormats = wvideo/3gpp, video/
mp4, video/mov
DynamicHeapSize = 1280
DynamicHemivailable = Yes
Email = Yes
FlashLite5VG = No
FS5Command = FivePerKeyPerFrame
GetSetHMaxScrall = yes
getlUrl = FivePerEeyPerFrame
GetURL UTFg = Default NoConversion
GetURLOnLocal SWFOpensInErowser = HNo w

Kuva 5-3: Nokia N70:n laitetiedot Flash Pro 8:n Flash Lite -emulaattorissa

Mikali haluttua laitetta ei 10ydy valmiiksi Flashin laiteprofiililistalta, kannattaa hakea

uusin profiilipaivitystiedosto Adoben sivuilta®.

Emulaattorista ei valttaméttd saa kaikkea kehityksessé tarvittavaa laitetietoa, mutta
lisatietoa ominaisuuksista kannattaa etsid sekd Adobe Devices Developer Centerin ettéd
laitevalmistajien sivuilta. Muun muassa lista Nokian multimediatietokoneista, joissa
Flash Lite Player tulee (tai on tulossa) esiasennettuna, on nahtavilla Adobe Devices

Developer Centerin sivuilla®.

8 Adobe Flash Device Profile Updates 2006

® Adobe Devices Developer Center 2006
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5.3 Kayttoliittymat

Flash-suunnittelussa ei aseteta minkaanlaisia rajoja kayttoliittyman suunnitteluun.
Kaikki visuaaliset elementit ja toiminnot ovat suunnittelijan vapaasti toteutettavissa.
Flash —kehitystyokalu tarjoaa kéytettavaksi myos erilaisia valmiita komponentteja,
kuten listoja, kenttid ja nappeja, mutta osana hyvin brandatyn palvelun suunnitteluun

kuuluu monesti kaikkien visuaalisten elementtien suunnittelu valitun teeman mukaisesti.

Suunnitteluvapaus tue mukanaan seké hyotyja ettd uhkia. Suurimassa osassa
mobiililaitteita navigointi tehdaén erilaisilla napeilla, joten laitteen sovelluksissa
pyritdén noudattamaan yhtendista linjaa sen suhteen, minkélaisia toimintoja napeilla on
tarkoitettu tehtavaksi. Jos Flash Lite —sovellukselle otetaan jokin tietty kohdelaite, on
sen kayttojarjestelman tuottaman kayttoliittymén toimintoihin syyté tutustua ennen
suunnittelun aloittamista. Nappien toimintojen liséksi on hyva ottaa selvad myds muista

konventioista, kontekstivalikoiden ja dialogien toiminta seké ulkonakao.

Kayttoliittymésuunnittelussa mobiililaitteille on syyta perehtyd myos laitteiden
ominaisuuksiin, suorituskykyyn seka kayttotapoihin ja —tilanteisiin, jotta niista johtuvat,

mahdolliset erikoisvaatimukset kayttoliittymaltd voidaan ottaa huomioon.

5.4 Visuaaliset elementit

Sovelluksen houkuttelevuus ja miellyttavyys ovat usein vahvasti visuaalisen
suunnittelun varassa. Silla voidaan parantaa merkittavasti myos kdytettavyytta. Yksi
tapa ymmartaa hyvan visuaalisen suunnittelun painoarvoa on kasitella silla saavutettuja
hyo6tyja osana OKM (Ominaisuudet, Kaytettavyys, Miellyttdvyys) —mallia. OKM -malli
kuvaa, kuinka eri piirteet vaikuttavat sovelluksen kéayttdon ajan kuluessa. Eri askeleet
taydentévat toisiaan tuomalla aina jotain lisdd kokonaisuuteen poistamatta siité

mitaan®.
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Miellyttavyys

Ominaisuudet

o2

Kuva 5-4: OKM-malli (englanniksi FUP)

5.4.1 Grafiikka

Kun puhutaan Rich Median suunnittelusta mobiililaitteisiin, grafiikan ja animaation
kayttomahdollisuuksiin vaikuttaa mobiililaitteiden rajoittunut suorituskyky. Grafiikan
kayttoa suunnitellessa pitaa usein tasapainoilla visuaalisen rikkauden ja jarjestelman

resurssien kayton valilla.

Vektori- ja bittikarttagrafiikalla on térkeité eroja. Vektorigrafiikkaa voidaan skaalata
vapaasti eri kokoon huonontamatta laatua, jolloin saastetddn muistia ja sovelluksen
tiedostokoko pysyy pienempénd. Vektoreiden skaalaus vaatii kuitenkin paljon
prosessointitehoa, joten raskaissa sovelluksissa prosessointikykya voidaan parantaa
kayttamalla bittikarttakuvia, mutta Flash Lite Player ei tue bittikarttojen pehmennysta.
Skaalausmahdollisuus kuulostaa houkuttelevalta kayttoliittymasuunnittelua ajatellen -
saman sovelluksen julkaiseminen erilaisen ndyttokoon laitteille saattaa olla hyvinkin
suoraviivaista, mutta monimutkaiset layoutit vaatinevat muutoksien tekemista
ndyttokoon mukaan etenkin silloin, jos kuvasuhde muuttuu. Jotkut graafisista
elementeista voi olla tehokkainta tuottaa suoraan ohjelmallisesti ActionScriptilld, mutta
prosessointitehon vaatimus on niissakin usein korkea. Samasta syysta lapinakyvyyden

kayttoa on syyté vélttdd mahdollisuuksien mukaan.

Bittikarttagrafiikkaa kéytettdessa on syyta kiinnittaa erityista huomiota kuvien véri- ja
valoisuussaatoihin seké tehokkaaseen optimointiin joko pakkaamalla tai varimaaraa
vahentdmalla. JPEG-kuvien pakkauksen purkaminen sy6 prosessoritehoa, joten PNG-
formaatin kayttdminen on suotavaa mahdollisuuksien mukaan. Bittikarttagrafiikka

kasvattaa sovelluksen tiedostokokoa yleensa vektorimuotoja enemmaén, mika vaikuttaa

25



26

my0s kuvien dynaamisessa latauksessa verkon yli. Kuvat kannattaa skaalata valmiiksi
sopivaan kokoon mahdollisuuksien mukaan, ettei resursseja mene hukkaan liian
suuresta tiedostokoosta tai skaalauksen aiheuttamasta prosessointitehon menetyksesta

johtuen.

Parhaiten eri kuvaséatdjen tulokset nékee vasta puhelimen ruudulla, silla tydmonitorin
valoisuus, kontrasti ja varintoisto saattaa olla huomattavasti kohdelaitteen nayttéa
parempi. Nokian julkaisema S60 Platform Visualization and Graphic Design Guidelines

ohjeistaa seuraavasti:

Mobiililaitteiden ndytot toistavat usein sinisia sdvyja muita paremmin.
Tama voidaan nahdé esimerkiksi liukuvareissa: Siniset variliu’ut nayttavat
pehmeiltd siind missa punaiset ja keltaiset eivat. Jos mahdollista, huolehdi,
ettd tarked informaatio on ymmarrettavissa ilman varejé, silla
mobiilipuhelimissa ei usein ole hyva varikontrasti, kun niita kdytetaan
epaedullisissa valaistusolosuhteissa™.

Flash-sovelluskehittimeen integroidut erinomaiset tytkalut grafiikan tuottamiseen seka
helppo testaus mahdollistavat erilaisten grafiikkaversioiden nopean

prototyyppikokeiluun ja designin suunnan kehitykseen.

5.4.2 Animaatio

Animaatiota on syyta kayttaa harkitusti. Liikkeen avulla on helppo saada kayttajan
huomio johonkin kohteeseen, mutta liiallinen kayttd voi héirita. Liike on erinomainen
tapa kommunikoida tapahtumista kayttoliittymissé etenkin silloin, kun taustalla
tapahtuu jotain ja kéyttdja4 pyydetddn odottamaan. Animaation avulla voidaan myos

selkeyttad navigointilogiikkaa tai ilmaista muutoksia kayttoliittymassa.
Animaation suorituksen onnistumiseen halutulla nopeudella vaikuttaa usea asia:

= animaation pituus ja monimutkaisuus

= animaatiossa tapahtuvat efektit (Iapinédkyvyyden muutoksia seka
paallekkaisyyksid on syyta valttad)

™ Forum Nokia, $60 Platform: Visualization and Graphic Design Guideline 2006



27

= tapahtuuko animaation timelinell& vai onko se ohjelmoitu — ohjelmoitu
animaatio voi tapahtua myos suunnitellusti tai dynaamisesti satunnaisluvuin seka
kayttajan interaktion mukaan

= animoidun elementin koko — pienten elementtien animointi nayttaa
pehmeammalta ja vaatii véhemmaén resursseja

= formaatti - valinta vektori- ja bittikarttamuodon valilla on tapauskohtaista

= yhtdaikaisten animaatioiden mééara

vapaana oleva prosessointiteho ja muistin maara

Suomalainen Aniway on julkaissut testituloksia eri Nokian multimediapuhelimien
suorituskyvysta animaatioissa FPS-mittauksin (Frames Per Second) yritysblogissaan®2.
Tulosten perusteella ruudunpéivitys oli korkeimmillaan n. 22 ja alimmillaan n. 15
ruutua sekunnissa, mika kannattaa ottaa huomioon varsinkin aikakriittista animaatiota
suunnitellessa. Verrattuna esimerkiksi tavalliseen TV-kanavaan, jonka kuva paivittyy
25 ruudun sekuntivauhdilla, onko melko selvaa, etta liikkeen sulavuus karsii jo selvasti,

jos ruudunpéivitystiheys laskee 15 ruutuun sekunnissa.

5.4.3 Fontit ja teksti

Staattinen teksti (teksti Kirjoitettu valmiiksi kenttdén sovelluskehittimessa) sopii hyvin
mobiilikayttoon, silla sovellukseen ei tarvitse upottaa koko merkkikirjastoa vaan
muodot muunnetaan valmiiksi vektoreiksi ja rivinvaihdot lasketaan valmiiksi.
Dynaamisissa tekstikentissa (siséltd muokattavissa ohjelmallisesti) sovellukseen
upotetuilla kirjasimilla toteutettu teksti on vektorigrafiikkaa, joten jokainen Kkirjain on
yksittdinen, monimutkainen vektorimuoto. Tasta syysta mm. tekstin animointia tai
sijoitusta animaation paalle on syyta valttad. Tekstin muuntaminen bittikartaksi on
mahdollista, jos anti-aliasointia ei tarvitse kayttada. Talloin sen késittely ja animaatio on
my0s Flash Lite -soittimelle helpompaa. Laitteen omien fonttien kéyttdminen on vaatii

my0s todennakdisesti vahemman prosessointia kuin upotetut vektorifontit.

Aniwayn yritysblogissa julkaistu kirjoitus ”Breaking Apart the fonts in Flash Lite

applications”*® kertoo yllattavasta havainnosta fonttien suhteen: "Useiden laitteiden,

12 Aniway: Flash Lite devices and fps performance 2006

18 Aniway: Breaking Apart the fonts in Flash Lite applications
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joissa oli esiasennettuna Flash Lite 1.1 tai 2.0, testien mukaan fontit aiheuttavat paljon
ongelmia. On suositeltavaa, etta fontit vektoroidaan Break Apart —toiminnolla. Talla
metodilla olemme huomanneet selkeda kasvua suorituskyvyssé ja vahemman bugeja
sovelluksissa ja peleissa.” Break Apart —toiminnon jélkeen tekstié ei valitettavasti voi
enéa editoida, mutta muista nakokulmista katsoen, se vaikuttaa varteenotettavalta

vaihtoehdolta.

Pienelld ruudulla toimivat parhaiten fontit, jotka on jo valmiiksi suunniteltu
kaytettavaksi ilman anti-aliasointia ja pienessa koossa. Silkscreen- ja Supertext-perheen
fonttien tavoin, monet pikselifontit ovat usein helppoja lukea ja asetella yksinkertaisine
muotoineen ja tasaisine viivoineen. Julkaisuteollisuudessa suositut, mm. useat
paattelliset fontit, eivat nayta hyvalta enaa pienissa, 8-12 pikselin kokoluokissa.
Kéytettdessa bitmap-/pikselifontteja tekstin asetusvalikosta pitéé olla p&élla Bitmap text
(no-alias) ja tekstikentét on aseteltava x&y-koordinaatistoon kokonaisten pikseleiden

kohdalle, jotta kirjainten reunat eivat pehmene.

5.5 Aanijavideo

Vaikka tuki &&nen ja videon toistamiseen on merkittavéasti parantunut Flash Lite 2.0:n
myota, niiden kayttdmista kannattaa rajoittaa. Mediaelementit vaativat paljon
prosessointitehoa ja muistia. Ulkoisia, erillisen soittimen kautta toistettavia formaatteja
kaytettdessa testauksen merkitys on suuri. Videon suoratoistoa (streaming) tuetaan,

mutta &ani-tiedosto pitaa ladata kokonaan laitteeseen ennen soittamista.

Aéaniformaateista MP3 ja ja hieman harvinaisempi AAC ovat tuettuna suuressa osassa
Flash Lite -laitteita. MP3-tiedoston pakkausta suunnitellessa pitd4 ottaa huomioon
sisélto ja kayttotarkoitus. Laitteen kaiuttimen kautta toistettavalle mp3-&anelle saattaa
riittdé laaduksi 32-64kbps mono. Jos danta kuunnellaan kuulokkeilla ja etenkin silloin,
jos se on myyntiartikkelin (musiikki, true tone —soittodanet), bittivirtaa on kasvatettava
tapauskohtaisesti 128-256kbps:iin stereokanavilla. Stereodanen pakkauksessa on hyvé
muistaa, ettd jakamalla pakkauksessa kaytettava bittivirta kahdella saadaan

kanavakohtainen laatuarvo.
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Nokia ei huhtikuussa 2006 julkaistussa “Flash Lite: Visual Guide”-oppaassaan*
suosittele adnen kayttéa multimediapuhelimien Flash Lite -sovelluksissa vielé lainkaan,
mutta mediateossani kaytettyjen verkkoteitse ladattujen mp3-tiedostojen toistossa ei

juuri ilmennyt ongelmia.

Flash Lite ei tue luontaisesti videota lainkaan, mutta videotoisto onnistuu sovelluksen
sisalla laitteen oletussoitinohjelman kautta. Nokian S60 —malleissa videot toistaa
RealPlayer, joka tukee RealVideo-formaattien lisdksi H.263 ja MPEG-4 (Simple
Profile) —koodekkeja. Myds tuki huipputasoiselle H.264-koodekille on tulossa
RealPlayeriin. Internetissa suosittujen DivX- ja XviD-formaattien toistaminen voi olla
mahdollista erillisill& ohjelmilla, mutta soittaminen Flash Lite -sovelluksen sisalla ei

valttdmatta onnistu.

Suoratoistoformaattien kohdalla pakkaustason maaritykseen vaikuttaa erityisesti
kohderyhmén verkkoyhteyden nopeus. Seuraavassa joitakin yleisia ohjearvoja

streaming videon pakkaukseen Nokian valmistamille mobiililaitteille:

14 Eorum Nokia, Flash Lite: Visual Guide 2006
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Yhteysnopeus Aéani Video Toistonopeus Ruutukoko
(px)
(kbps) (kbps) (fps)
GPRS 8-11 10-12 3-6 176x144

(yhteensé n. 20)

EDGE (E-GPRS) 11-16 33-38 8-12 176x144

(yhteensé n. 49)

UMTS (3G) 20-32 (mono/stereo) 58-70 12-15 176x144

(yhteensé n. 90)

WLAN 32-96 96-300 15

(yhteensa n. 128-384)

Kaavio 5-1: Ohjearvoja suoratoistovideon pakkaamiseen Nokian mobiililaitteille.

Nokian mallikohtaiset tekniset tiedot voi tarkistaa Forum Nokian Audio & Video

Streaming —sivuilta®.

Valitettavasti ainakaan Nokia 6680:n RealPlayeristé ei pystynyt lukemaan FL-
sovellukseen riittavasti tietoa toistettavan media tilasta. Esimerkiksi soittoajan ja keston
seka toiston tilan (ladataan/puskoroidaan/toistetaan) nayttdminen olisi tehnyt
kayttoliittymasta intuitiivisemman ja informatiivisemman. Soitinohjelmien antaman

tiedon maara luultavasti vaihtelee eri valmistajien ja versioiden valilla.

5.6 Dynaamiset datalahteet

Dynaamisissa verkkosovelluksissa tietoa ja tiedostoja voidaan ladata tarpeen mukaan
ulkoisina komponentteina. Flash Lite 2.0:n tuki tiedon kasittelyyn on parempi seka

tietoa voidaan my0s tallentaa paikallisesti.

% Forum Nokia, Audio&Video Streaming 2006
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5.6.1 Lataus ja kasittely

Tekstimuotoisen datan kohdalla Flash Lite 2.0:aan voi ladata tietoa sek& ”nimi-arvo”-
pareina tai XML-muotoisena tietona. XML-muotoista informaatiota on jo Internetissé
paljon tarjolla, silla kyseistd merkkauskielta kdytetddn mm. RSS-syotteissa ja erilaisissa
API-liitannoissd, joilla vaikkapa Flick-kuvapalvelun tai YouTube-videopalvelun mediaa

voidaan etsid ja ladata omin komennoin, menemétté itse palvelun sivuille.

Jos esimerkiksi haluttaisiin kehittda Flash Lite Player 2.0:1le RSS-lukija, joka néyttaa
uusimmat urheilu-uutiset, teknisessa toteutuksessa voitaisiin datan kasittelyn kannalta

edetd nain:

1. Valitaan tietol&hteeksi Yahoon ”Sports News”.

2. Etsitdédn RSS-sy6te Yahoon sivuilta.

3. Saadaan osoitteeksi http://rss.news.yahoo.com/rss/sports.
4. Ladataan ActionScriptill& tiedosto sovellukseen.

5. Sijoitetaan sisdisen XML-parserin avulla otsikot, tekstit ja kuvien URL-osoitteet
muuttujiin, tehddén tarvittavat merkkijonomuunnokset.

6. Luodaan linkkielementit, jotka listaavat uutisotsikot.

7. Kun kayttaja klikkaa uutisotsikkoa, sijoitetaan naytolle uutisen tiedot, teksti seka
ladataan kuva XML-kuvauksesta saadusta osoitteesta (kuvia voisi alkaa
lataamaan jo taustalla, mutta yhtaaikaisten HT TP-yhteyksien méaara on
rajoitettu).

8. Sovellukseen on hyvé sijoittaa nappi, josta kayttaja voi péivittaa uutisotsikot.
Paivityksen voi tehdda myds ajastettuna setinterval()-funktion avulla.

Jos data vélitetddn “nimi-arvo”-pareina, parit ilmoitetaan muodossa
[muuttujal]=[arvol] &[muuttuja2]=[arvo2] erottamalla muuttujat toisistaan &-
merkilla. "nimi-arvo”-parien kdyttdminen vaatii XML-parsimista vahemmaén
prosessointitehoa, joten metodin k&yttdminen on suositeltavaa varsinkin silloin, kun
ulkoisen datan formaatti voidaan itse p&attaa ja sité ei valttamatta tarvitse kayttaa

muihin tarkoitukseen. Lataus tapahtuu LoadVars()-funktion avulla.

Luettaessa dataa ulkoisesta lahteesta erikoismerkkien ja dakkdsten kanssa saattaa tulla
ongelmia, mikali tietoa ei ole tallennettu oikeassa merkistossa. Kaytetyn merkiston
ilmoittaminen XML-tiedostossa julistuksen(declaration) kohdalla ei riitg, silla Flash ei

ota sitd huomioon. Aikkdset saa toimimaan tallentamalla tiedoston UTF-8 muodossa.
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Jos tietoa luetaan esimerkiksi tietokannasta, merkkijonot pitad mahdollisesti muuntaa
UTF-8-muotoon ohjelmointikielen funktioilla: PHP:ssa voidaan kayttaa funktiota
utf8_encode(). JSP-ohjelmoijille vinkkeja muunnokseen 16ytyy mm. theserverside.com
—sivuston keskustelupalstalta®.

Flash Lite 2.0:aan voi ladata tekstimuotoisen tiedon seka audion ja videon lisaksi myds
kuvia HTTP-yhteyden kautta. Yhtdaikaisten HTTP-yhteyksien méara on rajoitettu
viiteen, mik& kannattaa ottaa huomioon latausvaiheiden suunnittelussa. Kuvien skaalaus
ja muu muotoilu kannattaa tehda valmiiksi palvelinpdéssa, jotta laitteen kaistanleveytté
ja prosessointia ei kuormiteta turhaa. Skaalaus voi olla hy6édyllisté siind tapauksessa, jos

samaa kuvaa kéytetdén sovelluksessa monessa eri koossa.

Flash Lite Playerin muistinhallinnassa on kehittdmisen varaa: muistin kayttoa
hallinnoidaan ja vapautuneita resursseja allokoidaan (Garbage Collection) uudelleen
tietyin véliajoin. Prosessia ei voi ohjata ActionScriptilld. Mediateossani tuli kuvien
latauksesta johtuvia muistiongelmia, sill& objektien poistaminen kaytdsta
unLoadMovie()- tai removeMovieClip()-funktioilla ei vapauttanutkaan niiden varaamaa
muistia. Muutaman suuremman kuvan lataamisen jalkeen sovellus saattoi ilmoittaa, etta
muisti on tdynna ja sulkea itsensé. Ratkaisu ongelmaan saattaa I0ytya Josh Ulmin
Optimizing Content for Flash Lite 2.0 —ohjeesta: ”SWF-tiedon varaamaa muistia ei
vapauteta, jos jokin Actionscript-funktio yha viittaa SWF-tietoon, kun movie clip on
poistettu kaytostd. Intervallien(intervals) ja kuuntelijoiden(listeners) kéytto ovat
esimerkkeja tapauksista, joissa dataa ei vapauteta, jos ActionScriptia ei siivota ensin” *'.
Kéytettdvissa olevat poistofunktiot ovat removelnterval() ja removeListener(). Flash
Liten muistinkéyttéa voi seurata esimerkiksi S60 —puhelimiin ilmaiseksi saatavan

TaskSpy-nimisen ohjelman avulla.

16 theserverside.com 2004

17 Uim 2006
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5.6.2 Paikallinen tallennus
Tiedot paikallista ké&sittelya ja tallennusta kutsutaan Flash-ympérist6issa nimell& Shared
Objects. Niiden toimintaa voisi verrata tavallisissa WWW-selaimissa kéytettyihin

evasteisiin(cookies).

Flash Lite 2.0:n SharedObject-luokka mahdollistaa sovelluksen tietojen pysyvan
tallennuksen seké niiden lukemisen laitteesta. Tietoja, joiden paikallisesta
tallennuksesta voisi olla hyotyé, ovat esimerkiksi: sovelluksen tila, high score —listat,
kayttdjan asetukset sekd kayttajanimi. Shared Objects —tieto tallennetaan FL-laitteseen
”nimi-arvo”-pareina eli ainoastaan tekstimuotoisen datan lukeminen ja tallentaminen on
mahdollista. Tiedon tallennusmahdollisuus auttaa suunnittelemaan

vuorovaikutteisempia ja varmemmin toimivia toimintavarmempia sovelluksia.

5.7 Verkon hyddyntaminen

Lahes kaikissa Flash Lite —laitteissa on mahdollisuus hyodynt&é verkkoa tiedonsiirtoon
ldhes kaiken aikaa. Mobiiliverkkojen kéyttdmistd suunniteltaessa on hyva ottaa
huomioon, etté niiden nopeus vaihtelee ja yhteyden laatu saattaa heitell&. Datasiirto
saattaa maksaa kayttajalle, joten sen maaraa pitdd mahdollisesti rajoittaa - lisaksi laite
saattaa kysya kayttajalté lupaa verkon kayttdmiseen. Ei myodskaan pida unohtaa, etta
radioyhteyden pitdminen paalla lis&a laitteen akunkéayttoa reilusti.

Adoben sivuilla julkaistu Aniwayn artikkeli ”Optimizing your content for OTA

»18

delivery”~® opastaa verkon yli (Over The Air) siirretyn Flash Lite —sisallén optimointiin

seuraavasti:

1. Muista, ettd jokaisella bitill& on merkitysté

2. Tieda, mita teet. Suunnittele huolellisesti etukateen saastadksesi aikaa
myO6hemmin.

3. Optimoi grafiikka kunnollisilla tykaluilla, kuten Photoshop tai Flash.

4. Kayta vektorigrafiikkaa aina kuin mahdollista helpottaaksesi sovelluksen
sovitusta (porting) eri laitteille.

18 Aniway: Optimizing your content for OTA delivery
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5. Mieti, mitkd aaniformaatit, jos mitkaan, sopivat sovellukseesi.
6. Optimoi &&ni ja video kayttden kunnollisia tyokaluja.
7. Kaéyta lyhyita nimid muuttujissa.

8. Minimoi tarve tekstin k&yttoon. Kéyta tekstid ulkoisten tiedostojen kautta aina
kun mahdollista.

9. Tarkeimpana kaikista: Testaa sovellustasi kaikilla kohdelaitteilla!

Testaamissani Nokian puhelimissa, verkkoa hyddyntavassé Flash Lite -sovelluksessa
laite pyytéa valitsemaan yhteysosoitteen (APN) ennen yhteyden avaamista. Datayhteys
muodostetaan yhteysosoitteet kautta. Yhteysosoitteet on esimaaritelty puhelimen
asetuksiin ja niiden mééra ja nimet vaihtelevat laitteiden ja operaattoreiden mukaan.
Tama hieman hairitsee kdyttokokemusta ja saattaa aiheuttaa ongelmia, jos kayttajan
valitsema yhteysosoite ei tuekaan esimerkiksi HTTP-yhteyksia lainkaan. Monissa
muissa S60 —sovelluksissa oletusyhteysosoite maaritellaan asetuksiin valmiiksi, jotta

sitd ei tarvitse pyytéé valitsemaan aina uudelleen.

Valitse yvhteysos.:

= Prointernet

= Sonera Internet
= Sonera MMS
= Sonera WAP

Kuva 5-5: Yhteysosoitteen valinta Nokia N70 —puhelimessa (Soneran liittymad)

5.8 Liiketoiminnan liittaminen sovellukseen

Mobiililaitteiden kayttajat ovat tottuneet helppoon ja nopeaan mobiilimaksamiseen
monilla eri tavoilla. Flash Lite —sovelluksissa on syytd noudattaa samaa linjaa, jotta

kéyttaja ei koe prosessia vaivalloiseksi.

Flash-alustassa ei itsessddn ole suoraa laskutusrajapintaa, mutta puhelimen sovelluksia
ohjaavilla FsCommand()-funktioilla (ActionScript) voidaan esimerkiksi lahettaa teksti-
tai multimediaviesti tai avata WWW/WAP-selain sivulle, jonka kautta laskutus voidaan

suorittaa.
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PayPal-tyyppiset Internet-maksupalvelut, verkkopankit ja luottoyhtiot tarjoavat jo
nyky&an monenlaisia XML-pohjaisia liittymia sovelluksiinsa. Maksuliikenteen liséksi
erilaisten tilitietojen kyselyt ja raportointi XML-tietoa hytdyntéen saattaisi olla
mahdollista. Operaattoreilla tai muilla mobiilimarkkinoiden toimijoilla saattaa olla
valmiita mobiilimaksupalveluita, joita Flash Liten kautta voi hyddyntda. Seuraavassa
luvussa késiteltavassa FlashCast-palvelussa maksaminen on rakennettu osaksi

jarjestelmaa aina asiakasohjelmaa ja luotettavaa palvelinarkkitehtuuria myoten.

Flash Lite —sis&llon, kuten mobiilipelien myyminen on mahdollista jo nyt muutamien
verkkokauppojen kautta. Merkittavia mobiilimarkkinoiden toimijoita ovat mm:

Handango, Nokia Software Market, VVerizon Wireless ja Jamba.

5.9 Versiointi

Versioinnilla tarkoitetaan téssd yhteydessa englanninkielistd termid porting eli
sovelluksen kehitysta useille eri kohdelaitteille ja kielille. Onnistunut versiointi on
hyvin paljon vaikeampaa kuin tyépoytasovelluksilla, sill4 erilaisia laiteympéristoja,
nayttokokoja on paljon ja prosessointikyvyn méaéra vaihtelee paljon. Esisuunnittelu ja
kehitysty6 versiointia helpottavin metodein véhentaa kehityskustannuksia ja nopeuttaa

sovellusten valmistumista.

Flash Liteen ei ole kehitetty varsinaista versiointisovellusta, mutta vektorigrafiikan
kayttaminen sek& Flash-sovelluskehittimen profiilituki tekevat versioinnin paljon
helpommaksi kuin esimerkiksi Mobile Java-sovelluksissa. Jos kohderyhma ja laitekanta
on laaja, suunnittelussa kannattaa pyrkia siihen, etta sisaltd ei karsi ulkoasun pienesté
virheista tai muista skaalaukseen liittyvistd ongelmista. Versionnin onnistumiseen

vaikuttaa paljon testauksen maara.

Lokalisointi on eri kieliversioiden tekemista sovellukseen tai sovelluksesta. Tavallisesti
kaikki kayttajalle nakyvat kayttoliittyman tekstit muutetaan valitulle kielelle: valikot,
aputekstit, kategorioiden ja pelin tasojen nimet jne. Esisuunnittelussa kannattaa miettié,
miten kayttoliittyman teksteja hallinnoidaan: kirjoitetaanko ne suoraan tekstikenttiin vai
sijoitetaanko ne ActionScriptilla. Jalkimmaéinen vaihtoehto on joustavampi eri
Kieliversioiden tekemiseen. On myds otettava huomioon, etta erikielisten ilmaisujen

pituudet saattavat vaihdella reilusti, joten tekstikenttiin on jatettava riittavésti tilaa,



mikali grafilkkkamuutoksia ei haluta tehdd, esimerkiksi suomen- ja saksankieliset sanat

ovat n. 30% pitempia kuin englanninkieliset.

Tekstin toteutusta grafiikalla on syyta valttaa. Jokainen kieli tarvitsee omat
grafiikkatiedostot ja sovelluksen tiedostokoko kasvaa, silla grafiikka vie enemman tilaa

kuin tavallinen teksti. Liséksi kuvan optimointi saattaa heikentaa tekstin luettavuutta.

Paras tapa hallinnoida Kieliversioita on sijoittaa muuttavat tiedot ulkoiseen
tekstitiedostoon. Talloin sovellus ja tekstisiséltd voidaan pitaa erillaan toisistaan. Jos
kaytetddn mydos lokalisoitua grafiikkaa, ulkoiseen tekstitiedostoon voisi maarittad myos
kyseisen kielen grafiikkatiedostojen URL-osoitteet. Jos kyseessa on vain paikallisesti

ajattava sovellus, ulkoisien tiedostojen kayttd ei todennédkdisesti ole mielekésté.

5.10 Testaus, julkaisu ja yllapito

Hallittu testaus takaa Flash Lite —sovelluksen jatkuvuuden seké kéyttokokemus-, ettd
elinkaarindkokulmasta. Flash Lite —emulaattorilla voidaan testata erilaisilla
laiteprofiileilla, jotka ovat péaivitettavissd Adoben WWW-sivujen kautta. Monien
piirteiden, kuten suorituskyvyn, muistink&yton ja joidenkin funktioiden toiminnan voi
testata ainoastaan oikeissa paatelaitteissa. Jos urakkaan ei riitd resursseja, Suomessa on

ohjelmistotaloja, jotka tarjoavat myds testauspalveluita.

Kun sovellus on julkaisuvalmis, on mietittdva, mité kautta se kayttajille tarjotaan.
Useimmat Flash Lite 2.0 —version soittimet toimivat ainoastaan paikallisilla SWF-
tiedostoilla, mutta tuki upotukseen WWW-sivulle on tulossa vuoden 2007 puolella.

Sovelluksen toimitukseen kéyttdjien laitteisiin on useita keinoja:

1. Teksti- tai multimediaviesti, jossa on URL-osoite tiedoston lataamiseen
2. Bluetooth ja muut lyhyen valimatkan tiedonsiirtovaylat

3. WWW- ja WAP-sivustot

4. Esiasennus

Sovelluksen levittdminen ja asentaminen Symbian-laitteisiin (mm. Nokia) on helpointa
paketoimalla tiedostot SIS-muotoon, joka on kayttojérjestelmén tukema sovellusten

asennuspakettien tiedostomuoto. SIS-paketissa voi olla mukana useampia tiedostoja,

36



joten hallinta on helpompaa. Apuohjelmia S1S-tiedoston tekemiseen ovat mm:
SWF2SIS, makesis ja sisar.

Sovelluksen yll&pidon kannalta on tarkeéatd testata jatkuvasti kohderyhmaan tulleilla
uusilla laitteilla seké sisallon péivittamien ulkoisten tiedostojen kautta. Pyrkimys on,
etta kayttajan ei tarvitse kayttaa aikaa sovelluksen péivittdmiseen, vaan se tapahtuu
mahdollisimman sulavasti, herattdmétta erityistd huomiota. Tiuhaan tahtiin paivittyva
sovellus saattaa vaatia, ettd seké kayttoliittymén muodostama SWF-tiedosto etta
informaatio ladataan aina verkosta sovelluksen k&ynnistyessa. Kaynnistys-SWF toimii

nain ollen ainoastaan “kehyksen&” itse sovelluksen ympérilla.
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6 FlashCast

FlashCast on Adoben Flash-alustalle kehittdma tuote, joka pyrkii tarjoamaan client-
server-mallillaan kokonaisratkaisun mobiilisisallon palveluiden hallintaa seka
julkaisuun. Peruskonsepti muistuttaa melko paljon Macromedian jo muutama vuosi
sitten kehittdmaa, palveluja push-tyyppisesti tyopdydéalle tuovaa Macromedia Centralia.
FlashCastin kautta kdyttaja voi tilata itselleen valikosta erilaisia kanavia, jotka voivat
koostua tekniseltd kannalta mm. kuvista, uutissyotteistd, animaatioista tai muista usein
tai my0ds satunnaisesti paivittyvasta sisallostd. Mahdollisia sisaltojé voisi olla
esimerkiksi uutiset, saatiedotukset, aanestykset, blogit, pelit seké audio- ja video-

palvelut.

Adoben white paperissa “The Macromedia FlashCast Solution”*® kerrotaan, etta Harris
Interactiven vuoden 2005 lopulla tekeman kyselyn mukaan “asiakkaat olisivat
halukkaampia kayttdmaéan nykyisia mobiilisiséltdpalveluita, jos palvelut olisivat
helpommin 18ydettavissa ja miellyttéisivat enemman silméaa”. Verkko-operaattorille
FlashCast mahdollistaa joustavan ympariston tarjota brandéatty palvelukokonaisuus, jota
pystyy hallitsemaan sekd tuottamaan kustannustehokkaasti. Flash-tyokaluilla
kanavakehitys on nopeata ja laskutusmalleja on erilaisia. Tarked ominaisuus,
palveluiden helppo ja nopea I6ydettavyys on olennaisessa osassa FlashCast-mallissa.
Operaattorin asiakkaalla on luonnollisesti oltava multimediapuhelin tai muu verkkoa

hyodyntava mobiililaite, jossa on tuki FlashCast-sovellukselle.

6.1 Teknologia

FlashCast-mallissa kéyttdja lataa laitteeseensa tai operaattori tarjoaa verkkonsa
asiakkaille FlashCast-sovelluksen, joka toimii eradnlaisena komentotulkkisovelluksena,
jota ajetaan sen yhteyteen siséllytetyn Flash Lite —soitinohjelman avulla. Laitteessa ei
siis tarvitse olla erillista Flash Lite& asennettuna. Sovellus toimii portaalina, joka tarjoaa
erilaisia kanavia kayttajalle tilattavaksi. Siséllot julkaistaan SWF-tiedostoina: kun
kayttdja tilaa kanavan, sisallon SWF-tiedosto ladataan verkosta laitteeseen, jossa se

pysyy valimuistissa myds offline-kayttoa varten.

19 Adobe: The Macromedia FlashCast Solution 2006



FlashCast-palvelinjarjestelma

Siséllonjakelijat
FlashCast ~
Langaton verkko lahdepalvelimet <:::|Internet |
FlashCast-sovellus (:: WLAN, 3G, { |
KavHaia FlashCast
aytiaj GPRS... sybte-
Ivelimet e L
palvelime! Raportointi- Sisalléntarjoajat
palvelin

Kaavio 6-1: FlashCast-palveluarkkitehtuuri

6.1.1 Palvelinjarjestelméa

Palvelinjarjestelmé koostuu J2EE-sovelluksesta, joka pitaa sisélldén syotepalvelin- ja
lahdepalvelin-klusterit seka raportointipalvelimen. ”Klusteroitu palvelinarkkitehtuuri
auttaa varmistamaan korkean suorituskyvyn, vakauden ja skaalautuvuuden, tehden
kuitenkin kayttoonoton ja jakelun helpoksi joustavan integrointiympariston ansiosta”?°.
Palvelinjarjestelman tehtdva on kolmijakoinen: sen on maéra koota sisélto
sisdllontarjoajilta ja organisoida se kanavien sisaltosyotteiksi, suodattaa sisaltosyotteet
kayttdjan halujen, laitetyyppien seka kayttdoikeuksien mukaan seka toimittaa siséalto

tehokkaasti FlashCast-asiakasohjelmille langattomien verkkojen kautta.
Seuraavassa FlashCast-palvelinjarjestelman tarkeimpid ominaisuuksia:
Sisallon kerddminen ja muunnokset

Lahdepalvelin on suunniteltu hakemaan, normalisoimaan ja kokoamaan siséltoa
sisdllontarjoajien web-palvelimilta ja sisallonjakelijoilta, muuntamaan erilaisia
sisdltoformaatteja XML-muotoon ja siirtdmaén sisaltd syotepalvelimille. Tiedonhaku
tapahtuu madritellyin aikavalein, jolloin ainoastaan edellisesta tiedosta poikkeavat

paivitykset kerataan.

20 Adobe: The Macromedia FlashCast Solution 2006
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Segmentoitu kayttoliittymateema ja kanavien paketointi

Siséllontarjoajilla on kaksi tapaa tarjota kohdennettuja datapalveluita. He voivat
promotoida tietynlaisia sisaltopaketteja erilaisia kayttajaryhmille, kuten yrityskayttéjéat,
teinit, huvikayttajat yms. Toisena vaihtoehtona on tarjota kanavapaketteja kaikille
kayttéjille, joista he voivat vapaasti valita mieleisensd. Taman lisaksi jarjestelméa
mahdollistaa myos erilaisten kayttoliittyméateemojen kaytdon segmentoidusti, séilyttaen
samat sisaltosyodtteet. Sama kanava voi siis ndyttaa erilaiselta business-inmiselle kuin

vaikkapa nuorelle kayttajalle.
Monikielisyys ja monialueisuus

FlashCast-palvelinjarjestelmé on suunniteltu toimimaan globaaleilla markkinoilla. Tuki
eri kielille ja merkistéille toimii siten, etta tilaajat liitetdén tiettyyn kieli- tai
merkistOalueryhmadn heidan laitteensa tai FlashCast-sovelluksensa kautta. Kun siséltoa
valmistellaan l&hetettédvéksi asiakkaalle, se muunnetaan hanen laitteeseen sopivalle

merkistolle.
Joustava laskutusmalli

Laskutusmalli perustuu siihen, ettd se voidaan integroida palveluntarjoajan olemassa
oleviin laskutusjarjestelmiin. Tilaajat voivat valita toistuvan tilausmallin, kuten
kuukausimaksullisuuden tai kertamaksullisen tapahtumakohtaisen maksamisen.

Palvelinjarjestelméa tukee myos ilmaisia kanavia seké koeaikaisia tilauksia.
Optimoitu verkonkaytto

Verkon kéyttoa pyritddn minimoimaan ajoittain tapahtuvilla sisallon paivityksilla seka
yhteysprotokollalla, joka mahdollistaa ainoastaan muuttuneen tiedon péivittamisen
asiakassovellukselle. Talléin asiakkaan ja palvelimen vélilla ei siirreta lainkaan turhaa
tietoa. Esimerkiksi sddkanavalla pdivitystietona voitaisiin siirtdd ainoastaan muuttunut
lampotila, jos sadtd kuvaavat ikonit sdilyvét kuitenkin samoina. Jarjestelmé tukee myos
SMS-merkinantoa, joiden avulla FlashCast-sy6tepalvelimet voivat herattaa
asiakasohjelmat paivittamaan tiedot valittomasti, esimerkiksi kiireellisen

uutistiedotuksen tai sopimattoman sisallon valittéman poistamisen johdosta.



6.1.2 Asiakassovellus

Mobiililaitteeseen asennettu FlashCast-sovellus hyddynt&é Flash Lite Playeria, joten
kanavien teknisen suunnittelijan ndkokulmasta player-tuki periytyy taustalla
kaytettavasta Flash Lite Playerista. Kirjoitushetkella FlashCast-palvelu toimii vain Flash
Lite Player 1.1:n yhteydessd, joten se viela tue esimerkiksi ActionScript 2.0:aa, videota
tai Flash Lite Player 2.0:n laitekantaa. On kuitenkin melko selvéd, etta palvelun

menestyessé tulevaisuudessa tuki uudemmille soitinversioille tulee my6hemmin.

FlashCast-sovelluksen perusasetukset méaritelldén asennuspakettia tehdessé, jotta

esimerkiksi kanavia vélittdvan FlashCast-palvelimen osoite on sovelluksella tiedossa jo
ensimmaisen kaynnistyksen yhteydessa. N&in ollen useamman eri kanavavalikon vélilla
ei voi vaihdella, mutta useamman FlashCast-sovelluksen yhtdaikainen ajaminen saattaa

olla mahdollista.

Adoben mukaan FlashCast-sovellusta tukevia yleisié laitealustoja ovat talla hetkella
Symbian, BREW, Windows Mobile sekd Palm OS.

6.2 Palvelut

FlashCast-kanavan konseptiin vaikuttaa olennaisesti kanavakohtaisesti valittu
paivitystiheys. Lyhyen aikavalin tapahtumassa (esim. jalkapallo-ottelu tai
messutapahtuma) paivitystiheys on oltava sekuntien tai minuuttien luokkaa.
Uutiskanavassa riittdd ehké pari paivitystd vuorokaudessa. Reittiopas-tyyppisessa

kanavassa paivitystietoja saatettaisiin paivittaa vain kerran viikossa.

Parhaiten FlashCast-alustalle voisi soveltua palvelut, joissa on kyse yhden tai
useamman, kéayttajan paikkaan tai kiinnostuksen kohteisiin liittyvan tiedon
péivittymisen seuraamisesta tietyin aikavélien: teemoitetut uutiset, saatiedot tietylle

kaupungille tai alueelle, pérssikurssit, blogit, urheilutapahtumat yms.

Palvelut, jotka vaativat suuren tietomé&éran selailua ja jatkuvaa interaktiota, kuten
hakumoottorit, hakemistopalvelut, myyntikatalogit tai laajat yhteisot, on todennakdisesti
kannattavampaa tuottaa Flash Lite tai WAP/XHTML-sivustoina.
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Seuraavassa joitakin Adoben 3GSM World Congress —tapahtumassa esittelemista
FlashCast-kanavista®. Kanavaesimerkit ovat vuodelta 2004, mutta uudempien

uudempia kuvia ei ollut kirjoitushetkelld saatavilla:

[T

Updated at 4:51 AM

Rate the hottest

products on the
Hoor and see the
winners Thursday

Caorning at 12:00: Hot Hardware

Options Home

Kuva 6-1: The Pulse —kanavan kayttajat voivat aanestéa erilaisista asioista. Adnet valitetaan kanavan

tuottajalle SMS-viestind.

AccuWeather.com

Updated at 4:52 A
Cannes, France
Current Conditions

Currentiy
o o]

i
I Tomorrow

Optlions

Kuva 6-2: Cannes Weather ndyttaa paikallisia saatietoja visualisoimalla pienen maaran péivitystietoa
hienoksi grafiikaksi.

2L Christensen, Murarka 2004



43

b
‘ Transportation J F w

Frarn airport to Cannes
Legend Café

Good Merican cuizine
Luna Café
Enceptional cuisine
Marina Café

Intirnate Terrace Area

4:55 A Breakfast

Options Home

Kuva 6-3: Cannes Concierge listaa paikallisia suosikkipaikkoja. Paikkojen puhelinnumeroihin voi soittaa

suoraan kanavan kautta.

The Concierge GANNES

Points of Interest

@

v

D
2. Meynadier Street

3. Forville Farmer"s Market

4. Le Suquet

Option=s

Kuva 6-4: Cannes Conciegen karttapalvelu nayttaa Flashin voiman vektorigrafiikkamoottorina

aluekartoilla, jotka suurentuvat katutason yksityiskohtiin.

Talla hetkell& ainoa kuluttajien kdytdssa oleva FlashCast-palvelu, NTT DoCoMon i-
channel, on toiminut Japanissa syyskuusta 2005 lahtien. Huhtikuussa 2006 julkaistun
Adoben lehdistétiedotteen® mukaan se on ylittanyt kahden miljoonan tilaajan
rajapyykin. Palvelun perusmaksu on euron kuukaudessa. Tilaajille tarjotaan viisi
peruskanavaa, kuten uutiset, sad, viihdeuutiset, urheilu-uutiset seké horoskoopit. Lisaksi
he voivat valita muita sisallontuottajien tarjoamia kanavia. Asiakaskunta koostuu aina

pioneerikayttajistd, kuten nuoret miehet, keski-ikaisiin kuluttajiin, joita palvelut

22 Adobe: NTT DoCoMo's FlashCast Based i-channel Service Passes Two Million Subscriber Mark 2006
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houkuttelevat helposti navigoitavan ja visuaalisesti rikkaan kayttoliittyman avulla.

Adoben mukaan muitakin suuren luokan palvelulanseerauksia on tulossa lahiaikoina®*.

6.3 Kilpailijat

FlashCast voidaan luokitella eraanlaiseksi On-Device Portaliksi (ODP), jotka ovat
ARCchartin tutkimusraportin®* mukaan WAP:ia kehittyneempi4, uuden sukupolven
mobiilituotteita, jotka parantavat laitteiden mahdollisuuksia tarjoamaan parempia
kayttokokemuksia, kasvattamaan palveluiden 16ydettavyyttd seké yksinkertaistamaan
sisallon ostamisprosesseja. Adoben lisdksi markkinoilla on yli 20 muuta ODP-

toimijoita, kuten Action Engine, Geniem, Openwave, Opera Platform seka QualComm.

6.4 Kokonaisuuden evaluointi

Verrattuna moniin muihin nykypéivan mobiililaitteiden datapalveluihin, FlashCastilla
on useita etuja: Flash-alustan tuoma vankka toimivuus, laaja personoitavuus,
monipuolinen Rich Media —tuki seka rajapinta puhelimen muihin toimintoihin, kuten
viestiliikenne, selain ja mediasoitin. FlashCast pysyy mobiililaitteen taustasovelluksena,
joten se voidaan ajastaa péivittamaan kanavien tietoja halutuin valiajoin. Itse paivitetty
tieto on inkrementoitua eli optimoitu siten, ettd ylimaaréista, jo kerran ladattua tietoa ei
tarvitse ladata uudestaan, toisin kuin esimerkiksi WWW-/ tai WAP-sivun kohdalla.
Yllapidon kannalta hallinta-, monitorointi- ja statistiikkatoiminnot ovat monipuoliset.
Liséksi integroituvuus erilaisiin tietokanta-, raportointi- ja laskutusrajapintoihin on

otettu huomioon.

Koska palvelu on oma sovelluksensa, pelkk& Flash Lite Player mobiililaitteessa ei riita.
Liséksi pelkéstdan Flash Lite Playeria tukevienkin mobiililaitteiden maarén on viela
melko pieni, joskin se on kasvamassa hyvéa vauhtia. FlashCast-palvelun toimivuudesta
ja suosiosta ei ole NTT DoCoMon lanseeraaman kokonaisuuden lisaksi vield muita
nayttdja kuluttajamarkkinoilla, joten todellista potentiaalia ja kasvun suuntaa on

toistaiseksi vaikea arvioida.

2 Adobe, Flashcast FAQ 2006

24 ARCchart 2006
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Selked puute FlashCastissa on ainakin toistaiseksi Flash Lite 2.0 —tuki. Liséksi
yksinkertaisen paluukanavan toteuttaminen esimerkiksi syotetietojen tai
binddrimuotoisen datan (kuvat, videot jne.) l&hettdmiseen ei ole onnistu ainakaan

helposti, mik& oleellisesti vahentad interaktion mahdollisuuksia kanavissa.

FlashCastin testaus- ja julkaisutytkalun, Adobe Flash Pro 8:n yhteydessa toimivaa
Authoring Add-Onin, tai kokonaisen FlashCast-ympariston saaminen testattavaksi on
toistaiseksi erittain vaikeata, sill& testausoikeuksia jaetaan vain Adobe valitsemille
yrityksille ja kehittdjille. Tarkempaa teknistd tietoa ei ole muutenkaan ole tarjolla muille

kuin yhteistyota tekeville tahoille.
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7 Yhteenveto

Tekniset kehitysaskeleet mahdollistavat yhd useampien Internet-palveluiden kayton
mya0s ihmisten ollessa liikkeell&d hyddyntden verkkoyhteydell varustettuja
mobiililaitteita. Mobiiliverkkojen datasiirtomaksujen muuttuminen kiinte&hintaisiksi
edistdisi uusien palveluiden adoptointia seka antaisi sovelluksille mahdollisuuden

kéyttad dynaamista tietoa monipuolisemmin.

Flash Liten erityiset vahvuudet ovat suorituskykyinen grafiikkamoottori, vapaasti
suunniteltavat ja muokkautuvat kayttéliittymat, laitteiden mukaan skaalautuva
multimediatuki seka alhaiset kehityskustannukset. Flash Lite 2.0 —version kehittajalla
on erinomaiset tydkalut dynaamisten Rich Media -verkkopalvelujen kehittdminen
mobiililaitteille. Sitd voi suositella ké&ytettavaksi sovelluksissa, joissa Flash-tekniikan
erityisominaisuuksia voidaan hyodynt&a, mutta kaikkia mobiilin Internetin palveluita

silla ei kannata toteuttaa.

Flash-sovellusten julkaiseminen massamarkkinoilla on toistaiseksi haasteellista, silla
integraatiota WWW-selaimeen ei ole viela toteutettu kovin moniin puhelinmalleihin.
Erilaisten jakelukanavan sisdltdmien palveluiden, kuten FlashCast, yleistyminen
helpottaa kdyttdjakunnan saavuttamista. Flash Lite —ymparisto ei valttamétta ole vielé
teknisesti riittavan kypsy mm. luotettavuuden ja suorituskyvyn nakékulmasta laajojen
verkkopalveluiden toteuttamiseksi, mutta tilanne paranee jatkuvasti tuotekehityksen
seka laitteiden teknisten kehityksen edetessé. Niin kauan kuin Flash Lite —sovelluksia
joudutaan kaynnistdmaan soitinohjelman kautta, niiden ndkeminen osana mobiilin
Internetin palveluita ei valttamétté ole kuluttajan kannalta kovin luonnollista.
Kéytettdvyysmielessa tiiviimpi integrointi mediasoittimiin ja yksityiskohtaisempi
asetusten hallinta auttaisi saavuttamaan yhtenaisempié kéayttokokemuksia.

Flash Lite —sovelluksia on kehitetty jo tuhansia Japanissa toimiviin NTT DoCoMo:n i-
mode- sekda KDDI:n AU-palveluihin, mutta suuri osa Internet-kayttoon kehitetyista
miljoonista Flash-sovelluksista olisi periaatteessa mahdollista muuntaa myos Flash Lite
—laitteille yhteensopiviksi. Internetin kayton lisd&ntyessa mobiililaitteissa myds Flash-
kehittdjien kiinnostus mobiilimarkkinoihin osoittaa kasvun suuntaa. Nyt on erinomainen
vaihe tutustua Flash Lite —ymparistoon ja alkaa konseptoimaan tulevaisuuden Rich

Media —sovelluksia myds mobiilikayttajille.
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8 Tekniset lyhenteet ja termit

3G

3GPP

AAC

AJAX

Anti-aliasointi

API
APN
Applet
BREW
CDMA
DHTML
Flash
Flash Player
GPRS
HTML
HTTP
Java
JSP
MP3
OBML
ODP
0SS
OTA
Palm OS
PHP

Pikselifontti

RealVideo

Kolmannen sukupolven teknologia, kdytetddn mobiilipuhelimien standardien yhteydessé
3rd Generation Partnership Project, useamman standardijérjeston yhteistydorganisaatio
Advanced Audio Coding, MPEG-4-standardiin kuuluva audioformaatti

Asynchronous JavaScript and XML, tekniikka vuorovaikutteisten verkkosovellusten
luomiseen

Digitaalisen signaalinkésittelyn tekniikka, jolla pyritdan vahentdméaan aliasointia,
epatasaisia ja kulmikkaita kuvioita graafisissa elementeissé

Application Programming Interface

Access Point Name, yhteysosoite, jota kéytetddn mobiiliverkkojen datayhteyksissa
Java-sovelma

Binary Runtime Environment for Wireless, sovelluskehitysalusta mobiililaitteille
Code Division Multiple Access, mobiililaitteiden radiotekninen jérjestelma
Dynamic HTML

Adoben kehittdmé multimedia-alusta

Tietokoneissa kéytettava Flash-soitinohjelma

General Packet Radio Services

Hypertext Markup Language

Hypertext Transfer Protocol, Internetin yleisin tiedonsiirtoprotokolla
Oliopohjainen ohjelmointikieli

JavaServer Pages, Java-teknologia WWW-palveluiden ohjelmointiin

MPEG-1 Audio Layer 3, suosittu digitaalinen aaniformaatti

Opera Binary Markup Language, Opera Mini —selaimen kayttdama kuvauskieli
On-Device-Portal

Open Source Software

Over-the-Air, tiedonsiirto puhelimiin langattoman verkon kautta
Ké&mmentietokoneissa suosittu kayttojarjestelma

PHP: Hypertext Processor, web-ohjelmointikieli

Bittikarttamuotoinen Kirjasinlaji, jossa merkit on méaaritelty pikselikuvioina. Ei kayteta
anti-aliasointia.

Real Networksin digitaalinen videoformaatti



RSS

S60
Streaming
Symbian
SWF

UMTS

WAP

Windows Mobile
WLAN
WWW

XML
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Real Simple Syndication file format

Symbian kayttdjarjestelmaan pohjautuva alusta mobiililaitteille (aiemmin Series 60)
Suoratoisto eli kuvan tai &anen toistamisen aloittaminen jo lataamisen aikana
Mobiililaitteille suunniteltu kayttojarjestelméa

Shockwave Flash, Flash-tiedostoformaatti

Universal Mobile Telecommunications System, yksi 3G-mobiiliteknologioista
Wireless Application Protocol

Microsoftin mobiililaitteille suunniteltu Windows-versio

Wireless Local Area Network

World Wide Web

Extensible Markup Language, hierarkkinen kuvauskieli
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